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Résumé de l'aventure précédente 


Ce ut par un rêve que l'odyssée 
des personnages, incarnés 
par les joueurs (Pi), débuta 
dans Le Sang d'Oblion (aventure Ol chez le même 
éditeur), par un songe absédant qui les mena au tra- 
‘vers des charmes vénénieux de la cité naine d'lkhär Là: les 
aventuriers découvrent üre étonnante.compagnie mar- 
chante} aérienne, » conduite par Kernôs, 
l'Afsenteur des Vents, Ce vieil excentrique les surprit 
lors en leur proposent la direction de sa compa- 
nie Cette proposition conduisit les PJ être l'objet 
de tentatives d'assassinat, et à subir les transés de. 
substances hallucinogènes, Mais ces érénements 
auguraient sune” Incroyable révélation : les PI 
étaient les descendants d'un peuple oublié, héritier 
d'uneerre maudite reposant au-delà des frontières de 
réalité Oblivion. 


Les choses £e précipitérent alors, Lône Kernos fut massa- 
ré parune créature démoniaque devant leurs yeux, etes 
PI furent attirés contre leur eré en Oblivionails découvri- 
rent ainsi cet étrange demi-plan de l'éther aussi tentateur 
‘que téfiant fantastique cté-continent perpétuellement 
plongée dans la nüit, mais devenu surtout tout une prison. 
En effet le demi-plan fut totalement scellé, mille-ans 
auparavant, par une cabale de dieux emmenéé par Saint- 
Justicaar le Dieu des Sentences 


Les PI entrés “par effratrion à grâce à un procédé unique. 
découvrirent une terre déchirée entre trois entités extraor- 

inaires, les Incamins + la fréle Sinsemillia, Incarnin du 
Bien, le puissant Réghülus,Incarnin de la Lo et la redou- 
table Écorcheuse, Incamin du Mal-Devenus les alliés des 
deux premiers, Jes PJ acceptèrent alors de reprendre la 
auête des quatre fragments constituant la relique divine 

Chiarosuro, la Clef des: Songes, sun arrefacucapable de 
rouvrir ls portes d'Oblivion, et de conférer aux Incarnins 
‘des pouvoirs divine: 


La quête du troisième fragment de Chiarpscuro (l'£- 
“corcheuse ét Réghlus en possédant déjà cha: 
cunun) leur fit traverser tout Oblision, avant 
de les reconguire sur leur monde natal, où 
ilsrs'aventurèrent jusqu'au cercle polai: 
re: Puis, les P) furent projetés à nou- 
veau dans la Cité de la Nuit, directe 
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livion 


; 
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ment entre les grifes de l'Écorcheuse | Au cours de cette 
uitime confrontation, ils perdirnt le fragment de la Clé 
des Songes qu'ils étalent parvenus à obtenir. Toutelois, 
eur courâge et leur détermination leur permirent de sau- 
ver Snsemillia 


Alors que leurs premières aventures s'achevèrent sur ce 
demi-échec, les P] regagnèrent-leur univers où ils atten: 
dent éneote des nauvelles du confitdévastant Oblivion 
rcheuseiqui détient désormals. deux fragments» de) 
Chiaroscuro, projette. de devenir légal d'un dieu et d'en. 
voyer ses légions d'enfants ravageurs à là conquête du 
plan primaire | Cependant, tout espoir n'est pas perdu il 
reste. dissimulé quelque part, l'ultime fragment de 
Chiaro$curo dont là possession ferait basculerle contlit 


Synopsis des “ Enfants d'Oblivion ” 


Les P} Sont rétoumés dans léur monde nétal à la in de 
l'Acte Quatre, de leur aventure précédente Quelques 
semaines, se sont écoulées avant le début de l'Acte Cinq 
{dans le présent scénéti) Péndant ce temps, alors. que. 
les Pis'adonnaient à des tâches diverses. l'ncamin du Ml 
à poursuivi son immonce dessein : reconstituer la Clé des 
Songes et user de son pouvoir pour asservir Oblivion, puis 
Le plan matériel tout entier ! 

ivre de puissance:depuis-au'ellé a récupéréun second 
fragment de Chiaroscuro, l'Écorcheuse à commencé par 
envoÿer un avertissément aux créatures du. monde.Ler. 
restre . sous la: forme d'un Songe apocalrptique. qui va 
semer peu à peu la panique en prophétisan: sa venue et la 
fin des temps 

L'Écorcheuse est ensuite passéé à l'action: À force de/tor- 
turerend'interroger les gens, qu'elle a enlevés pendant 
leur sommeil, elle a'appris un aiticapital# des informa: 
tions secrètes sur Chisroscuro seraient cissimulées- au 
cœur du temple du dieu Justicaar Sa puissance renouve- 
lée lui a permis d'y emoyer un commando entier de,ses 
seniteurs, les Ravageurs. lesquels-se sont emparés d'un 
grimoire saçré, appartenant au culte du dieu Justicaar. et 
nt prapagé le nouvelle arme de conquête de l'Écorcheur 
Se soûs forme d'uneimaladie atroce appelée * là gangré- 
ve "À présent, une véritable épidémie décime progressi 
vement la population, renforçant lés prédictions apoca- 
Iyptiques. de l'Écorcheuse, pendant ce temps les 
Ravageurs s'efforcent de décrypter le. grimoire-dérobé. 
L'incamin du Mal'est sur le point de mettre là main sur 
18 quatrième fragment de Chiaroscuro. 


Dès que lAde Cing s'ouvre, les P} subissent d'abord le 
‘cauchemar de l'Écorcheuse, et contémplent les premières 
victimes de-là*gangrêve. Ils sont ensuite averis. par 
Réghôlus, qui a * ressenti l'anivée des Ravageurs surle 

terrestre. Diligentés pour enquêtersur place, les PJ 
découvrent elors Anthéone. là” capitale. spirituelle “de 
leur civilisation : une.cité thermale dédiée à la religion. 
accrochée ax flancs d'un volcan morbond. LA, Is devront. 
affronterle culte de Justicaaret démêler üne intrigue com 
plexe, alors que cette cité subit les affres de l'épidémie de 
gangrève. ILleurs faudra jouer tout en finesse pour décou- 
vrir plusieurs secrets, pour traquer les Ravagèurs, et pour 
enfin comprendre le projet ultime de l'Écorcheuse : deve: 
ir l'égal d'un dieu! 


L'Acte Six débuteälors que l'incarin du Mal opère un revi- 
rement subit En effet, les découvertes faites par l'Écor- 
cheuse, dansles grimoires dusçulte de Justicaar, la pousse 
à abandonner la quête de Chlaïoscuro ét se concentrer: 
sur l'éliminétion immédiate des'autres Incarnins, Tandis 
‘que la gangrêve s'étend à la fois dans OBliyion et dans le 
monde terrestre, elle lance une attaque de grande enver- 
gure contre la citadelle de Sinsemillia et Réghülus. Les PI 
sontid'abord rappelés en.catastrophe dans la Cité de la 
Nuit, où ils devront user de tous leurs talents pour lutter 

re les troupes ennemies. Leur habilété déterminera 
l'issue du combat. maïs pas celle de la guerre 


ls Sont ensuite envoyés, aux confins, de l'Océan 
Chromatique pour ÿ rencontrer le quatrième. Incamnin 
d'Oblivion : Schisme le Seigneur des Aliénations, demeu- 


Le point sur la situation 


Environ rois où quatre semaines se sont'écoulées depuis 
le dernier affontement entre les:Plet l'Écorcheuse. De 
plus, depuis qu'ilstont retrouvé le * Vrai Monde ”, les PI 
Sont quasiment sans nouvelle dOblivion. Ceux qui guet: 
tent outredoutent un signe, chaque soir en s'endormat 
voient finalement leurs:nuits se dérouler sans encombre, 
teintées de rêves ordinair 
Réghûlus et Sinsemilliaise manifestent peu, ét refusent 
oute transmigration avant d'avoir récupéré leurs facultés. 
a quéte de le Chiaroscuro semble s'éloigner d'autantque 
l5 Matrice, censée guider les P) vers:le dernier fragment, 


n fait-il ny a guère quella présence de Grisou le. 
téphite ou celle de la/puissante épée Nocturne, pour 


ré jusqu'ici en retrait. ils devront 
conclure. une alliance avec lui 
Puïs retrouver la trace du qua- 
trième et ultime fragment de la 
Clé des Songes, 


L'Acte Sept s'engage au moment où la 
gangrève s'étend inexorablement, 

et que l'Écorcheuse ravage st- 
multanément deux mondes 
Les: PJ. jouent maintenant 
leur dernière carte retrouver à tout prèxle dernier 
fragment de Chlaroscuro. Renvoyés dans le-monde ter: 
restre, Ile: voÿagent d'Anthéone jusqu'aux lointaines 
jungles - du-sud: dans ‘inquiétante. contrée de 
Brümazr. Ils vont y découvrir une ville de morts- 
vivants et les secrets d'un calte très ancien, avant de 
lever le voile sur l'ultime mystère d'Oblivion + les. 
quatre Incamnins sont les quatre facettes d'une 
seule et même divinité, le Dieu-Céphale:! 


L'Acte Huit voit le retour des P] dans Oblivion, 
nantis du dernier fragment de la Clé des Songes, 
Toutefois, ce qu'ils savent maintenant est süscep- 
tible de transformer. leur attitude! Choisiront-ils 
entre : servir leur propre destin ou celui de la Cité de la 
Nuit ? De leurs actions, dépendra l'avenir d'Oblivion, &t 
des populations ravagées parla gangrêve 

Il est temps à présent, d'ouvrir le secondivolet du Cycle 
d'Oblivion, L'Écorcheuse:a sonné l'heure du camagetet 
‘déverse ses troupes Immondés pour faire éclere, 


ACTE V : LA SATS@N DES CAGUCNEMARS 


rappeler aux PI que la Terre des Chimères n'd'enisten: 
ce que dans leur imagination 

Dücôté de l'Empire les choses n'évoluent Euère Les 
rôÿaumes semblent peu affectés parles événements qui 
nt secouées sphères oniiques et les dieux eux-mêmes 
restentiprudents » toute tentative. de difination, concer- 
nant Oblvion, se soldera par l'obtention d'informations 
Sibsllines (cf Ol:p 3) 

En défintive, la seule évolution notable eat la création 
d'un comptoir, commercial Ska, au selnides Terres 
Boréales-(c.O, p.42) peur là compagnie des 
Vaisseaux du Vent, Depuis Ja mort de Lône 
Kemos, là petite guilde est édinistrée par 
FanGorih, Si les Pont choisi d'en être 
Propriétaires, ils peuent avoir partit: 
pé à Sonessor sinon, la compagnie 


Les enfants d'OE 


leur sert simplement de moyen detransportet d'alllé occasionnel, Enfin, Malathor le paladin est retourné à Anthéone, 


le: siège du puissant Ordre de Justicaar et des Chevaliers du Jugement 

Le début de l'aventure peut se dérouler n'importe où. En elfet, quel que sait le lieu où vos PI se trouvent, ils vont 
subir les affres d'un nouveau cauchemar particulièrement quel. Le texte ci-dessous est le compte rendu de ce rêve 
étrange, Cette aide de jeu (voir page 64) est conçue-comms une * bande-annonce “: photccopiez-la et envoyez-la 
par la poste à vs joueurs, quelques jours avant la partie proprement dite, ou bien lisez-la à haute voix en début de 
jeu sur un fond musical adapté, 


Le cauchemar de l’'Écorcheuse 


première Cransmignteion, voë nuité ne font plus tout à fe (er mêmes ee dese souvent avee 


Depuis votre 


se que vous 
Car vous savez, à présent, que Quelque eos se Eaple aubefà, Quelque close qui at 
Le rspatre be votre âme. Non, vos nues ne zone Déebément plus les mêmes e ce mébailon ffert 
» parois, Bien bérisire 


vous lai 
rend 
par 


2 glisser Dans le som 
is ccasion pr 


fiülus vous semi 


Parfois. Comme ee soir Ex pourrant: 
Pourans, lors 


£ viennent { feures noctumes ce que (a lassitude enivre efaque parcelle be voere corps ee be voëre cerveau, 


vous faut veus enbormuir. 
AborD vos paupières se ferment, jetane un voile S'obseurité sur (a réalité. Puis voëre cœur rafenel ses Battements, € enfin, 
Cinconsciense s'installe 


Puis. une lueur. Rouge. Sanglante. Le rêve vlent be commencer 


Vous ouvrez (es yeux, 


ffarss, Toue parie 4 réel. Les reneures rouges, sur (es murs, Les 
auesfse Basalre gravé be runes, €e Pobeur be sang, qué monte dan votre gorge. 

Vous repose à présent sur une table métallique Bone (e froid vous eransperce (e boss Les maôns ee es piebe maitenus par 
es liens Dacier, Au Dessus de vous, un miroir renvoie cruellement voëre image, Voere cerveau peine à identifier (es images 


erumenes eflrurgicaux, sur un 


par vos yeux, Quelle ese cette petite siliouctte, ef 


crée ? Soubain, vous comprenez : Vous êtes rebeve: 


'URS ee T ervafie Copass ane mfopéeenfanéiie qui révenne.<o 

rois. Cine nouvelle proie. Quatre, sing si, Touré prête au supplice.. ”. Vous ne pouvez roujours pus bouger, lorsque 
La ailfouetee approefie. Difiile be percevoir sa forme, alors qu'elle avane 
monstrueuse, Dépliant ses appenbiece comme Dimmenses faux S'éfène, Puis l'ofseurité se penefie sur vous. Cine ofseurité 
La mélopés enfle manéeans satuane ve ympans Be timbres nur, ts 


noveclle San vor rouvanie à * Ci, 


à La limiee be votre éfamp visuel. Une ombre 


forme en un effaur be Furfemente enfan 
ere Se gémisramente. 


lun coup, le SILENCE. vise, mneore plus angoisrant que Ses n 
Puis fa DOULEUR, ruals ce ieeendue! Une ajgutlle un Bar 2) s'enfonce sans voere nuque, eraversane les figamente vers 
eééraux Sans un erquemènt lagubre! 


Lee voix reprennent : * Un, Deux, Crois. Qué vue fouer avee moi? À prérène, la Boulou Due à fa piqüre à cesser mais vous 
nez que Quelque sors enfonce sous votre épiberme : vous Bisinguez parfaitement efacun De es mouvements, cacune 

Le ses éritacions, effleuranc les racines menveuses, raclane les avanc be enfoncer bats a péfacine be voere cerveau 
L'immonbe méloble se faie plus Douce canbis que retentie a voi Beseiale be l'Écorefeuse: * Ne feriez pas, Réveurs. 
a nulle pare où aller, nul enbroie où #8 terrer. Vous ne pourrez pas écapper à l'écorceuse, Bientôt, je seras (à, ce votre 
pitoyable monbe connaiera sa fin. Venez, pauvres mortels, venez m'aier à répandre l'enfer sur tere.. ” 
Lsoubain, vous êtes (bre ee vous vous mettez à courir. Mais votre épiberme se modifie : Des eacies be nécroe apparaissent, 
joignent. Vos ehairs gonflene tandis que votre voute érinienne se bisloque petie à peut. Vous cour tou: 


si fe cœur palpitane, (es Draps erempés $e susur 


lécoreause vise Dabaeere son jeu Le vôtre pee mater commencer 


SA Le rée sc répand 


Lorsque les Pi se réveillent. ils 
ont la désagréable surprise de 
jonstatér qu'ils ont tous fait un cauche: 
mar Ientique. Même Grisou, le 
Méphite de feu, qui s'accroche à 
‘eux depuis leur dernière aven- 
ture, en a été victime: Un jet 
de Connaissance: des sois 
{DD 15) suffit pour comprendre qu'ilie s'agit pas 
d'un sorfilègs, Mais biend'une manifestation surna- 
turelle-d'une ampleur sans égal 
SiLles PI Interrogent quelques persornes dans la région, 
environnante-iléne découvrent pas d'autres réveurs. 
come eux. En rexanche, sils entreprennent 
recherches poussées (ex sorts divinatoires de haut 
niveaufou un bon jet de Renseignements DD 25) 
‘des rumeurs leurs parviennent à propos de cauche- 
mars Simiatres, survenus en divers endroits 
En effet l'avertissement lancé par l'Écorcheuse ne 
concerne pas uniquement les Pl. Du reste, depuis. 
plusièurs [ours débr l'ncamin du Mal a commencé sa 
auerre psychologique *à l'échelle de Empire tout entier. 
Jusqu'à présent, seuls les êtres les plus réceptils sont tou- 
Ches parle rêve: ncluantles QUbIés (ci O1 p 3}, et surtout 
de nombreue marginaux + anistes torrurés, consomma- 
teurs de drogues hallucinogènes 
Distillezaux PI des Informations anodines, en utilisant des 
références propres à vote câdre de campagne {anciens 
PNI aventures précédentes) pour montrer peu à peu l'ep- 
Parlion de lroubles étranges à Uavels out l'Empire: ici 
ün vieux héros sort de sa retraite pour prophétiser la finidu 
monde, Ailleurs, on s'attaque à des marchands pour léur 
Volérdes substances qui empéehent der dérmit 
Des PJ perspicaces feront le-lien entre ces troubles; qui 
Semblent s'inscrire dans uneyolonté d'engendrer la ter- 
À cesstade, il est probable que touterautorité 
contactée les accuse de paranoïa. La suite \a pourtent 
démontrer qu'ils "ont 1sison.+ Horiblement, mons- 
trueusement raison. 


Et Les Souiïles Grdents apportèrent Le massacre. 


Deux jours après leur cätchemar. les Pl se réunissent dans 

une taverne: pourfre lé point eur leurs rechérches, 

Se retrouver après une éventuelle séparationoù 
toutsimplementboire un verre: 

Au dehors la saison des Souffles Ardents 

vient de commencer. Des vents Capri: 

‘ceux venus des contrées chaudes de 

l'Empire, souvent chargés de sable, 


£es enfants d'Oblivion 
; nas 


s'abattent de temps à autre sans prévenir ét vennent per- 
turber le climat habituel Nulle région de l'Empire n'est 
alors à l'abri de ces vagues de cheleurlmpfomptues. Ainsi. 
pendant quelques heures ou quelques jours, les Soufles 
AArdents ouvrent des plaies cuisantes sur les terres, rous- 
sissent les récoltes; accéblent hommes é: bêtes. et font. 
le-bonheur des.aubergistes.dont les établissements ne 
désemplissent pas: 
La taverne des F] peut $ Situer presque nimporte Où (de 
préférence dans une ville de taille moyeñne}La présence 
d'une gondoifière, aisément ustifisble. par l'existence 
d'échanges commerciaux, secait par ailleuts souheltable. 
Sites P sont toujours à Khär.la cté nâine des Montagnes 
Rougestils se retrouvent à la capitainerie transformée en 
tayernésacuellantune population hétéroclite En effet, 
bien que le formideble marché de la Grande Transaction 
soit achevé depuis quélques semaines (cl OI, p.14 et 40) 
Ikhâr commence à bénéliäer de la renommée de la 
Compaanie des Vaisseaux: du Vent. On raconte dalleurs 
pattout comment un grbupe d'aéromarchands audacieux 
(les PI) à fait füir le clan des Cadavreux La petite ville 
meintenantassainie et populaire, deslent peu à peu le car 
refour de communautés hétérogènes : guerriers en quête 
d'aventure: marsineux à là recherche de “voyages hall 
“inatoites, rouche-è-tout vents s'engager dans les équi 
payes aéromarins. 
Allablés dahs leur taverrie, eu cœur des Nolütes de fumée 
et des conversations emmélées les PJ tentent doncide 
survivre. à l'atmosphère acceblante propagée pâr les: 
Soutfles Ardents. La chaleur semble ralentir les facultés 
intelléauelles et il est dificile de préter attention au ve-ét- 
vient incessant de la clientèle 
C'esti le momentheholsit par Une imposante. créature, 
énrubannés de hardes poisseuses, pour pénétrer dans 
l'établissement et.se diriger vers le comptoir dens.l'in- 
différence. générale Seul un: jet de Psychologie ou 
Détection (DD 20) pérmet de rémarquen que: quelque. 
chose ne va pas : 
Près des, PJ; des enfant: jouent autour-d'une fontaine. 
intérieure l'un d'eux capture un scarébée et, touten lui 
arrschantiles pattes, murmurerune ritournelle, quisleur 
fera sans doute dresser l'oreille [jet de Perception audis 
tive DD 8) “Un, deux, trois. Une nouvelle proie. Quatre. 
ing, si-Toute prête ou supplice. "Sun Pl'iterroge 
l'enfant, ce dernier déclare ne pas savoir où il à entendu 
cette comptine, mais. se souvient sêtre réveillé,ce 
matin avec ces quelques vers en'tête (lenfent a évacué 
inconêciemment Je souvenir du éauchemar pour ñé rete 
it que la chanson). Si les Ph n'ont pas encore enquêté 
sur le cauchemar profitez-en pourtlacer iclun ou deux. 
PNI qui semblent suivre leur conversation avec intérêt 
Les P) pourtônt alars entamer une discussion avec eux 
ts’ apercevoirainsiqu'ls ne Sont pas les seuls à avoir 
été les victimes du rêve de l'Écorcheuse. 


Les enfants 


£ouchin, mô par lacuriosité, un deb enfants approche de 
lasilhoheïte xdossée au comptoir 
Eruit d'armes que l'on sort du fourreau, puis hüfierent 
la créatures fait ail un impressionnant 
cmeterre L Ses ihardes tombent à terre, révélant une 
hume uleuse, tendue pour le combat, C'est une 
guerrière sauvage, aux dents taillées en pointes impres- 
Sionnantes, Dans son regard se it La folie pure, et chécun 
üt apercevoir l'étrange tache nécrotique qui déforme 
n visage. Subitement, elle s'ance dans une fascinante 
canse de mort, méssacant tout autour d'elle. 
Le comportement dément de larguerrière s'explique par la 
éûtamination de la gangrève voir plus loin). Durant le 
‘combat, elle pourra contaminer d'autres pérsonnès eniles 
mordant cruellement. Tenez compte des contaminations 
‘étentuelles, catiles conséquences, peuvent être détermi- 
rantes pour les P| mordus. 
La guerrière bénécie de 1 round de surprise (sauf contre 
las PI ayant réusei précédemment leur jetée Détection ou: 
Psychologie]. Elle en profite pour décapiter l'enfant qui 
Sest approché d'elle, avant de se tailler un-chemin, de 
averé larfoulès droit vers le reste du grupe de. 
bamtbins,etles PI 
Siles aventurers ne réagissent pas immédiatement, une 
serveuse et un autre enfanbsont tuésilors'du roùnd sui 
vant, tandis que la tête,d'un client décapité vient lourde! 
mentchoinsur Une table-Le round d'après, la puissante 
ftierrère est 
Le cembat, dans la taveme bondée, est unvériteble cau- 
cemar Les Pl/gênés, ont aufomatiquemenc un malus de 
3 à tous leurs lets d'attaque. même ceux impliquant la 
Dextérité! Le plus simple est de neutraliser la guerrière 
Avec Un Sort, ou de sauter sur Lun dSustré au plalond 
{Saut DD 12) pour la frapper dien haut: évitant ainsisla 
foule{-Laux jets de dé). il estaussi possible d'organiser 
Lévacuäon rapide des gens pour Isôler la guerrière ceci 
rend Jiround [jetde Charisme DD 25)-2 rounds (DD 20) 
eu 3 rounds (DD {5} Au quatrième, la foule a de toute 
façon bé l'alre dercumbar. 
Nhésitez pas à uilliseritontes les possibilités auiun tel 
‘dre vous offte tduelsurJe comptoir projection de mobi- 
lérctageallbérenete Durant le combar, la guerfière sa 
sie: de fürie meurtrière répète sans cesse: d'une. voix 
éraillée * Les Enfons,l faut tuer les Enfants: ce sont es légions de 
T'Éconouse 
Guerrière tribale 
niveau 9, pv 86 


humaine * gengrévée ?, Guerrière 


quête morbide ct-mortelles tracasserics 


ts plus tard la milice locale se précipite 
Bur les lieux (20 Combattants N2 armés d'arbalètes). Si 


d'Oblivion 


réfléchir (même si. les. P) l'ont 
immobilisée) Le capitaine de la 
milice conduit alcrs une rapide 
“enquête, ette un regard rérulsé 
surlatache noire qui défigure Le visa- 
ge de la femme, puis/fait-emmener son 
“corps au temple léplus proche 


2) Linterrogatoire 


Le cepitaine interrage ensuite les témoins ainsi 
que les PIAPour lui, A'abus d'alcoollest responsable de 
tout, Le soudi du capitaine n'est pass tant de come 
prendresce qui s'est passé que de désigner déven- 
Hiels coupables, En effet. lat populations locale. 
révoltée par ce massacre et galvanisée par le cli- 
mat des Souflles Ardents, s'empresse d'exiger des 
têtes. et cest la.ienne auirisque de temben 
sil ait preuve d'indolence 
Ses Pj se sont llustrés (enlimkancle nombre de 
morts), ils gagnént immédiatement son estinie er 
sont libérés sans éncombre. 


En revanche, s'ils ont agi de facon considérée (sors 
Gffensifs à grande air d'effet, clients blessés, etc ils sont 
enfermés dans la prison de la ville: un torin de pierre 
comportant un bureau ut salle d'intenogätoifetun dor- 
toir eture’grande cellule,commune, Seules{de longues 
laidoifies e-une us lourdezemende permettront élors 
leur relaxe » comptez 2 00080 par victime tee à cheque 
fois un jet de Diplomatie DD 15 pour la moitié. 

Dans le cas Où les PI cholstfalent d'échapper à la justice 
(ex: en s'évédant).laissez-les faire sens trop leurmettre de 
Hâton dans les foles.… Mais n'hésitez pas à ressortir les 
donséquences dercete aflere un peu Dus taïd avis dé 
recherche placardés dans les lfeux phiblis: . Notez quessi 
l'action s'est déroulée dans Ikhir, ces tracésseres seront 
nettéént amaindries, mais la réputation cles PJ'en sorti: 
ra largement ternie 

Randel Kane, Capitaine des gardes : humain, Guerrier. 
rivéau 8h99 

Milicien standard 
niveau 2, pv 


(20): humain, Combatiant 


k) L'examen du corps 


Lé”corps de la guenière repose dans ‘le 
temple le plus proche, où Un prêtre lui 
administe les derniers sacrements. 

Pour les PJ. il serait. judicieux de 
examiner plus avant (S'ils sont à 


Akhär, leur réputation devrait leur! 


permettre dy accéder sans diff 
culté. S'ils sont dans une autre 
sille, tout dépend deeuratiitu: 
de précédente) 
Le temple comporte une chapelle 
‘centsale une maison d'habitation et un, 
“cimetière | est entouré d'une gril et 
fesrdé panle piètre et quatre mile 
‘ciens, qui font aussl office d'as- 
Sistants. Le corps de la guer 
Héreiestdansilalcnpte. On y 
descendipar un escalier dérobe, derrière le confes- 
sionnal (fouille DD.17} Dans Tous les cas? les <olu- 
ons pour céder à la dépouile ne manquent pas : les PI 


Diplomatie... se céguiser et:sintroduire dans le. 
temple pendant une messe, déterrerle corps dans le 
“cimetière. 

Leïärên doll apporter progressivement Certeines 
formations. Les lets de compétencesuivants sont 
dennés à titre India #inslstez plurôt sur le jeu 
“d'acteur et les découvertes minutieuses: 


= Conneissance/sécgraphie (DD 12}: La femme porte les 
clifichiets tribeux d'un guerrier Song Les Soones for 
nent Lie peuplede violenterportée sur lercltemanisme. 
On dirque ces berserkers se battent comme des déments, 
mais qu'ils "s'imposent -paradoralement de ombreux 
pélerinages dans destlieux saints, Jamais une-guerrière 
Seog n'aurait pu briser ainsi son code d'honnetr pour 
massatrer avellglément des innocents 


FOnS Ati Une pierre de lave (Seven de pelerina- 
‘8=1,où Sur un côté est Incristée une croix dns unicntcle 
‘de fer (Connaissance/eligion, DD 8rcela désigne le Ferêt 
la Foi, le éymbole de l'Ordre de Justicaar) Surl autrecôté 
festgraré un” Mruniaue (Connaissance/céographier c'est 
le sceau de la cité sainte d'Anthéone) 


AÉhimio (DD 1D)lou! Premiers secours [DD 14) La 

rachehoiré ‘sur le Visage est une étrange nécrose des 
tiséus, semblable à lune plaque desgangrène On 
Femaraue Sueehtre la tjace dure morsurehumeine On. 
Fatroute trois autres taches similaires sürleicorps, sans 
Abtre tree de motsure 


- Alchimie (DD 12} où Premiers Secours (DD 16) : À l'op- 
posé delaperules Yeux Oralesébcheveuront com- 
mercé Atblanchir érangemente Par ailleurs la 
Sale ainsi que le sang. présente desaspecs 
Atniquest(colbration-noirâtre. odeur de 
putréfction): Si la blessuretde lun 
dés PJ entre en contact avec ces 
liquides organiques. faites lui tirer. 


secrètement un jet dé Vigueur et reportez-vous aux les 
‘GE cohtamination per la gengreve. 


chimie (DD-14) où Premiers +secours (DD 18) : Une 
autopsie complète montre la présence de: taches noires 
à l'intérieur des oiganes vitaux Le ceeau est l'organe le 
plus profondément touché, Attention, pratiquer Une telle 
autopsieimplique unjebde vigueur avec un malhs de =3 
pour ésiterune contamination 


- Détection (DD 15): La guerière arbore un tatouage! 


récentsurlaface Interne de la cuiss£, un crâne, d'un rouge 
carmin particulier. Premiers secours (DD: 1) 
tiortrémente à Une dizaine de jours environ 


Sa réallsae 


eton l'Railecé 5e PJ, un sore De communteation 


ave 


morts lou sore Hivinarotre proche peut révé 


es éléments sui 
JiGabès 


Le revenaie 


ler une partie « ou lincégralicé 


vants + Ge guerrière une 


D'Anefiéone après un pélerinage : un visuel émplé 


quant ber Éire purficateurs Burns fes sources 5 


sent faite 
atouer (ses “ Katanga, fe Maître des Enéres 7 Elle 


cité sainte, Elle rt bétenbue Dans un 


be plaisir (fes Sanees Comeubines °). € 


à commencé avoir 57 Ballucnations perdant son 


Monge Be retours ce rer premières eaefes noires sont 


apparues y Baux jours. Elle ne aie pas comment 


d'est arrivé, Enfin, quelle que soit (a question por 


Le aubavre répétens plusieurs fois * Tu 


Maubits. Tuex fer éour. 7, comme si ren cent 


Prêtre du temple :huirnain, Prêtre niveau 4 pr 29 
Milicien, assistant (4) humain, Combattantniveat 2,pui 1 


<) Autres éléments d'enquête 


Si lès PJ interogent longuement des témoins. des pes 
Sänts étés finiront par trouver qualau'uniqui à vu la: 
guerrière Scanaarriver par la Routé des caravanes: Cette) 
toute passe par de nombreuses: petites illes” mais la; 
seule agelomérations d'importance est la cité sainte 
d'Anthéone à dix joursde route (troisten gondolfère). 

Au total. les PI devraient commencer à s'intéresser à! 
Anthéone. IIS peuvent mêmersupposer qu'une mysté» 
rietise Maladié capable de transformer les gensen Véris 
tables machines»äl-tuers semble yAêtre apparue: 
utilisation précise de sort de divination  confirmera! 
cela:et permettra même d'évoquer une relationravec 
lÉcorcheuse- (sans: plus, car tout ce qui concerne! 
Obiivion.est, comme d'hébitude. occulté) 


Les enfants d'Oblivion 


Notez que si les Pi ont échoué à récupérer les Indices 
précédents, ils peuvent continuerdeur aventure, mais 
elle-ci sera d'autant plus complexe lorsqu'ils arriveront 
à la Cité Sainte. Entiny si des PJ ont été infectés par la 
ül ontla possibilité de s'en rendre compte {cf 
description de là maladie) 


Des nouvelles d'Oblivion 


Un où deux jours après le massacre perpétré par la guer- 
rière Song, Gnisou le Méphite sort soudain de sa tor- 
peur habituelle." > Mon Miroir, -ceste mon Miroir 
d'Audenei.… =hurle-t-1l de sa voix nasillarde” Des mou 
veles 4 Oblon, RSgñalus va parler 1 
Efecivement, le mirolf-oniride, brand fébrilement: par 
le Méphite, se couvre bientot de fumée-noire, tandis 
qu'une odeur d'ozone envahit l'air, Apres des semaines 
silence, une nouvelle audience s ouvre enfin avec le: 
Pays des Chimères. 
Réghülus et Sinsemilla apparaissent et semblent très 
inquiets Douze: Jours ‘auparavant, ‘ils ont clairement 
perçus: une:Transmigration allant d'Alba-Secundum. la 
citadelle de l'Écorcheuse, vers une région très peuplée du 
monde terrestre. En fait, Al est probable-que plusieurs 
Ravageurs alent été expédiés sur place | Les contraintes 
imposées parle fonctionnement du Miroir d'Audience (cl 
O!, p.32) ont hélas empêché les Incamins de prévenir les 
tôt. Réghôlus. craint du reste que l'Écorcheuse ait 
nent prémédé ce délal. 
Sinsemilla: quai à elle, a senti de terribles remous dans 
les rêves des habitants du - Vrai Monde ”. Elle pense 
qu'une action d'envergure se prépare, à la fois sur terre et 
dns Oblivion El adjure les Pde se rende au plus vre. 
là, où les Ravegeurs OnL été ransrmigrés. 
Ure discussion technique permet ensuite de recouper les 
perceptions * des Incarnins avec la géographie du monde 
terrestre, et de localiser lamivée des Ravageurs à 
Anthéone ! Les Pjn'ontplus qu'à Sy rendre rapidement. Il 
leur faudra dix jours en Chariot Standard} cinq en chevau- 
chant à bride abattus ou wois en gondolière. 
Bientot, les aventuriers s'élancent dans les vents br 
lants de la saison des Souffles Ardents: Autour d'eux 
l'ait palpite, Woublant la vue et entoulaut leurs corps: 
d'une soumoise langue de feu Un peu comme st le 
monde entier avait déjà commencé à fondre, Comme si 
la réalité elle-m dt perdre pled, avant de sombrer 
Hans le chaos total 


épidémie de gangréve 


PAvant de poursuivre, eftardons-nous sur l'étrange épicé 
inic qui a frappé la guerrière Soung Et qui se répand à 


partir d'Anthéone, En ele, 
l'incernin du Mal'a mis au point. 

une arme ultime : pour étendre 

son empire de terreur. pour ter 

rasser ses adversaires dans Oblivion 

et préparer la conquête du plan ter- 

restre, Cette arme, la. gangrêve, est 

üne maladie contagieuse. qui 

conduit ses victimes au bord 

de latoli, avant de les trans- 

former . en abominations, 

pourinalement les tuer, 

Cette maladie atroce à été inoculée aux ficèles serviteurs: 
de l'Écorcheuse, les Ravageurs, qui ont méintenant pour 
tâche de la répandre rapidement. 


À l'origine de la maladie: les rêves d'un démon 
Les prolondeurs blèrres de la citadelle de | Ecor- 
cheuse ont accouché d'une horreur pathogène : La 
gangréve. C'est une maladie obrenue par manipur 
lation alchimique de l'onirièm: cet étrange min 
ral propre à l'univers d'Oblision. Au départ, tout 
commence avec un bloc d'oniriôm pur appelé * la 
Pierre de Nergal ”, On raconte que ce cristal se serait 
Tomé à pértir de Ja quintessence des rêves du malé- 
fique Dieu des Miasmes. 


uoïqui en soit l'Écorcheuse s'est seni dé la formidable 
purssance conférée par ses deux fragments de Chiarcscuro 
Pour transformer certe” ere de Nergal - Elle en a extra 
I ses pouvoirs pour les concentrer en un liquide norätre 
une humeur chargée de magie nécromantique, prête à être 
inkaée à se futures vicimes. La première maladie 
onirie état née! 


Une contamination semblable à la rage 


Les premières créatures conteminées. par l'Écorcheuse 
furent ses Ravageurs. Cependant la: maladie s'atiaque 
d'ébord au système cérébral et à l'esprit de la victime, et 
Que les Raÿageurs n'en possèdent pas à propreinent par- 
ler, ils sont donc immunisés. 


Le mode de propagation est ensuite très proche de celui 
de la rage. La maladie se transmet par lss morsures, grit- 
Iures et par toutes blessures <anglantes.infhigées, Elle 
vient alors s implanter dans le cerreau de là vict- 
me, l'altère. puis S'attaque au reste du corps. 
La personne contaminée devient. désor- 
mais capable. d'en contaminer une 
Seconde de la même façon, er ainsi de 
suite. Les victimes de la maladie sont 
appelées des * gangrèvés 


Les 


Règles de: contamination 


- À chaque blessure sanglante 
infligée par un Rayageur ou un: gan- 
rêvé. avec une arme naturelle tranchan- 
teou contondante (eroc, grifle etc). la 
victime risque d'attraper la gangré 
ve: Four l'éviter elle doitréussir 
unie: de Vigueur DD 15: En 
cas d'échec la contamination 
estinstantanée, comme pour un poison (cf Guide du 
Maître, téble 3-16) 
= iln'ya pas d'effet immédiat, ni dommage primaire où 
secondaire. Seul un. jet.de compétence. Premiers 
secours (DD+22).ourle récours à la magie permet. 
d'apprendre que la victime est * infectée ‘} mais 
sans savoir par quoi 
Les c'éatures affectées sont: humanoïdes, humé- 
noïdes monstrueux, fées, géants. (animaüx, 
Extérieurs, etc, ne sont pas affectés) 
2S protections contre lamagie nempéchent pes 
Ia contamination. Résistance à la magie zone d'anti- 
magie. etc. ne s'appliquent pas 
= Les protections contre le poison ou la maladie réduisent 
Îe risque de contamination: Enfonctian de leur puissance. 
elles accordent un benus au jét de Vigueur pouvant aller 
‘de +1 {exesart de ralentissement du poison), à +4 maxi 
mum (ex 2 immunité au poison où aux maladies) Ce 
bonûs estdéterminé parle MI 
* Pour être transmise la gangrêve doit pârtir d'un fluide 
orporel contaminé (salive, sangyete),et entrer en contact 
direct avec le sang de la victime. Une attaque peretme 
raturelle écrasante (ex: un tentacule) n'estpas univecteur 
de contamination, pas plus qu'une arme tenue-par/un 
Ravageur. Par contre, rien n'empêche qu'un Rarageur, où 
un gangrêé, enduise senérme de son propre sang pour 
container ladrersaite à la moindre blessure 


Une évolution cauchemardesque 


Dès quelle est contaminée, là victime subit une-hideuse. 
détérioration. mentale; puis physiquesLa gangiève se 
développe d'abord pendant le sommeil, induisent des: 
uchemars malsäins, Pius le malade est terrfié, plus le 
mal progresse. Des hallucinations horibles envahissent. 
alors progressivement les périodes de veille. Les 
visions, d'abord furtives, deviennent de’plus en 
plus-présentes Le sujet, neneux, agressif et 
paranoïaque, subit dès lors plusieurs alté- 
rations physiques. Des taches noires 
apparaissent sur sa peau et se mettent 
à croître + ces yeux et s& cheveux 


enfants d'Oblivion 


blanchissent, ilLest deplus en plus gêné par la lumière 
Bientôt, il est obligé de fuir ses congénères, Î| Se met à 
vivre et errer seul dans les ténèbres. Puis la gangrêve S'ac- 
célère et ravage l'ensemble de son organisme. Le cerveau 
du malade vit désormais un état de cauchemar perma- 
rent. Il me se rend même plus compte de ses change- 
ments, Les taches ténébreuses rongent ses chairs, ses 
“denis etses ongles s’allongent. La victimen'estplus qu'un 
squelette charbonneux, rôcant souroisement, un filet de: 
sucs noirêtres luisant sur ses crocs d'ivoire: 

1 ne lui reste plus que quelques jours à vivre. Les yeux 
blancs révulsés, il-erre-désormais seul hanté par de 
terrifiantes visions, prêt à messacrer tout ce qui se 
mettra*en travers de sa route Prêt àrengendrer une. 
nouvelle gangréve. 


Règles d'aggravation 


‘Toutes les 24h, la victime doit réussir un jet de Vigueur (La 
diffuké initialé est fixée à.DD 10, mais augmente de 
chaque jeun) À chaque échec du jet de Vigueur un stade 
est tranchi. 

- Stade 1: Cauchemars abominables. Chaque. matin, le! 
sujete2 réveille très" secoué” |-2 en attaque. dégâts. et 
jets de protection: ef. Conditions physiques, chapitre 3 du 
Guide du Mañre). Cet état dure 1dd heures, et revient ure 
heure avant de s'endormir |la peur de téver à nouveau. 
Les personnes qui ne rêvent pas (elfes. subissent à la 
place de terribles angoisses de mort pendant leurs phases 
de repos. Les conséquences sont identiques: 

- Stade 2. Idem stade 1, avec brèves hallucinations 162 
fois par jour Chaque hallueination est suivie d'un round 
de confusion” (ci,chapitre-3 du Guide du Mar), quais: 
se le malade secoué ” pendant heure. 

= Stade 3: Idem stade 2, avec hallucinationst1tl4 fois par 
jour augmentantles risques d'éccident, dans la. vie cou 

rante et l'agressivité envers les autres Les tacres noires 
de 1 gangrêve commencent à apparaitre sur laipeau La 
victime lest constamment “secouée” 

-Stade 4 Idem stade 3, avechallucinations 110 fois par. 
jour Les taches noires couvrent une large surface corpo- 
telle, Cheveux et yeux blanchissent Sensibilité extrême à 
la lumière (-4 à tous les jets d'attaque, de protection et de 
compétence elfectués sous lumièresolaire, -2 sous lumiè- 
re artificielle) 

- Stade 5. La victime vit dans le noir, et devient une bête 
fauve Les halluciations-sont permanentes. {Elle n'est 
plus capéble dutliser ses capacités spéciales de façon 
cohérente sorts, tactiques ete.) et agit seulement à l'ins= 
‘inc, Son alignement devient Chaotique Mauvais. Tuer 
£e @achersont ses seules motivations, Si la victime est un 

Pelle passe saus le contrôle du meneur de jeu 

=Stade 6. La victime décède 


Les enfants d'Oblivion 


Comment lutter contre là gangrêve ? 


à géngrèvenéstniun poison ordinaire, ni un simplesort. , = Quelql'un qui déède de la 
C'est la quintessence d'un rêve démoniaque (la Pier de. gangrêve peut être ressuscité 
Nereal), nourrie par l'énergiesd'unegreliquel divines maïs il) se- retrouvetaussitôt au 
(Chiaroseuro) et façonné par l'neamin du Mal On doit … stade | de la maladie! 

ne la considérer àlafoiscomme une maladie 
t comme une puissante malédiction 
Elle évolue vers-une ageravation”constante. 
jonduisant eu, décès en une quinzaine de 
joürs ensmoyenne. Les) mojeñs mesiques 
sonventiontiels Sont Impuissants à la guérit. 
maisils permettentid'en ralentie cours. 
Paradoxalement c'est cette évolution réguliè= 
1e delatraladie qui, comme pour larage four- 
nit la.” meilleure: forme'ce lutte : la mise:en 
quarantaine, En effet, le principe est cruel 
mais simple :oh enferme séparément tdus les 
asreuspects pendant quatreisemialnes : ceix 
qui sunitent sont inénitablementezins alors 
que les contaminés cécèdent ét'emportent la 
malädie avec eux 


Règles de soins 


Les soins efficaces : 

2 En.cas d'hellenations {stade 2+et plus): 

né tierce personne doit réussir inmédi 

ment un jet de compétence Premiers secours: 

{DDiidentique autet de Vigueur quotidien de 

là victime).Ma phèse de * confusion est 
lors: supprimée, et !la durée” defl'état 
secoué réduite de moitié 

=Unsortide neutraliation du poisn.ralenÿi 

l'évolutien de lagangrêve pendant 24\(pas 

de nouveau jetide Vigueur au bourde 24h 

à conditiontde réjssirun jet de lanceur de 

0, +niveau durjeteur de sort 

contre DD identique awjet de Vigueurquo- 

tdienide la victime) 

=Ung immuniré naturelle ct totale aù poison: 

où à la maladie divise la vitesse d'évolution 

ardeux (un jet de Vigueur toutes les 48h] 

- Un sort de guéisor suprôme ou de scuhai mit 

bloque l'évolution de là meladie pendant 143 

jours Ced neutralise les cauchemars, les helluchations,… =Pourl'instant, l'uniqe myen dé guérirlà gangrève est. 

Je fait d'être sécoué//etla génealalumière; Les éven- - l'incantation simultanée de » guéris sigrème (ou 

Belles modifications physiques persistent Après ce sur scufalt ou mirade) ET délvrance des aléictions, ce 

sa gangrévereprendau mêmestade dernier sort devant être lancé paru per: 
Un miracle ou un soufaitrétrogradent immédistément _ sonnege de niveau 20 ou plus (en effet, 
E maladie d'un stade (le stade 1rétant le minimum) nitrecarrer la malédiction de: 
labloquent pendant 1d6+lhjours” La gangrêve réci- heuse, 1 faut avoir au moins la 
ve ensuite. même puissance qu'elle) 


Intégrer la gangrêve 
dans votre campagne 


La gangrêve apparaît dans le ville 
d'Anthéone, apportée par les. 


rkraire bientét des cs sporadiques 
dans d'autres villes, voire dans les 
royaumes voisins 
11 est fondamental de faire 
ressentir aux P] la montée de 
cette épidémie eymbole du pouvoir erlssant de l'É- 
corcheuse. Pour ela,n'écrasez pas vos joueurs sous le 

poics d'une menace invincible: is auralent l'impression 
que toute action est vaine. MontreZleur plutôt que le 
temps est comptéetque l'horlage tourre, tout en leur 
dornant l'occasion de remporter des succès sgnil: 
À cas (comprendre d'où vient la gargrêve, ralentir 
Ÿ son étélution éliminer les Ravageurs qui la propa- 
DA cent. Les PI doient ètre plongés dansunecour- 
£e contre là mort permanents, pour éauver leur 
peau ét peut-être celle de millièrs d'autres gens, 
Ainsisalors qu'un certain nombre de personnes ont 
déjà râvé de l'Écorcheure, une menace tangible app: 
réit sous forme d'une maladie incurable. n'en faut pes 
Plus pour que là peur du * Mal-quivient-des-rêves, 
'étende à travers le pays entier 
En réalité} mêmessile danger de Ja gangrève est très 
sérieux, elle ne se propage pas si vite que ça À tire ce 
<omparsison. des épidémies de peste où de cholér 
feraient bien plus de victimés. Cest surtout son aspect 
“effrayant, et & fait quelle soit incurable, qui rendent cette 
maladie dramatique. 
A vous de dépeindre cette ambiance” pré spocalyptique 
en flsant évoluer le monde autourdes PI, eten yintégränt 


ET si... certains PJ sont contaminés 7 


1 n'est pas facile de faire peur à des aventuriers habitués. 
à pourfendre les horreurs d'un monde médiéral-lantas- 
tique, Mais si certains PJ sant contaminés: Vous tiendrez 
l'occasion d'instaurer une ambiance unique de terreur et 
‘de paranoïa Voici quelques idées: 


— À chsque fois qu'un Plest blessé per un gangrêvé. pre- 
nezle joueur à part et faites tirer un d20 sans lui dire pour 
quoi. IL doutera qu'il s'agit d'un jet de protection 
mais ne Saura pas lequel, et aura aucun symp- 
Lôme. Le joueur a se poser des questions, et 
les autres aura. La paranoïa commence 
—— Lorsque le PI fait des cauchemars 
informez seulement le__ joueur 
concerné et personnalisez son 


rêve (ex-le PJ massacre sa famille en scandant le nom 
de l'Écorcheuse ….) 

— Quard les premières hallicinations commencent ne 
dites pas qu'l-s'agit d'illusions. Jouez. plutôt l'action 
comme si elle avait vraiment leu, en semant le doute au 
furet à mesure (ex, Le PI est attaqué par un spectre : il 
échange queques coups, puis se retrouve seul dans La rue. 
etc). Les halluginations surviennent surtout quand le F1 
st seul Se confiera-til À ses compagnons ? Vont-ils dev 
nir suspicieux ? 

—— Faites apparaître les premières taches cutanées de là 
gangréve dans des eridroits voyants (front, bras). Le PI a 
devoir cacherses stigmates, ou risquercl'être repéré et tre- 
qué comme un gangrèvé. 

— Lorsque l'évolution. de la maladie est comprise per 
tous, les PI contaminés vont craindre les stedes d'aggrate 
ton: faites ürer les jets de Vigueurde prélérence à la tom: 
bée de chaque soir (ex. ” Une nouvelle nuit de cauchemar 
s'annonce: commencez par tirer un d20 

— Lorsque le PJ commence à s habituer à avoir des hallu 
inations, il va Se mettre à douter de tout, proftez-en pour 
rouler es cartes {ex : un vrai Ravageursurgit pour lat 
fquer. val croire que c'est encore une:1llusion ?) 

= Lorsque le critique stade. 5 approche le Pj croit 
‘entendfe dans.sa tête la voix de l'Écorcheuse. il vait des: 
mors partout, etc 


Sur la route de la cité sainte 


Qu'ils empruntent une gondolfière où un autre moyen 
‘de transport, les PI suivent la Route des caravanes qui 
sillonne les terres de l'Empire et passe par, Anthéone, 
Bizarrement cette voie-habituellement très fréquentée 
est de plus en plus césertée à mesure qu'ils approchent 
de la cité sainta (la rumeur d'une épidémie mortelle 
commence à se répandre parmi. les voyageurs et pr 
voque la fuite les pelerins) 


Lattaque de la caravane elfique 
Un matin, à deux jours dela vilesles BJaperçoivent eu loin 
une colonnede fumée. En s'approchant. ils observent une 
demi-douzaine de chariots disposés en cercle, dont deux. 
Sont la proie des flammes, assailis parue horde de créx 
tures hurlantes 

Un jet de Détection (DD 8 révèle que ce sont une trentai 

ne de gobelins, chevauchant des hyenes de guerre. 115 agt 
là d'une caravanes elfique, quittant précinitamment 
‘Anthéore, Les elles abrités à l'intérieur du cercle formé de: 
six chatots, tirent des flèches argentées contre leurs) 
assaillants. 1 y a en tout six Bmilles (8 adultes hommes 
et femmes, ? enfants). Les gobelins hurlants attaquent 
par vagues désorganisées, projetant des. lances bérbe: 

lées'et des tnrches enflammées II tentent de faire sa 


Les enfants d'Oblivion 


terleur monture parcessus les chaficts, et vont probable 
ment fie par yarriver. 
Si les PI n'intéviennént pas, l'ensemble des elles finit 
brûlé ou messacré en moins d'une derni-heure, 
Sils interviennent, les flammes constituent le ménace la 
lus pressante. Ainsi, pour éteindre le feu les PJ-ont le 
chaix entre l'utilisation de lamagie, Jarguer au-dessus les 
réserves d'eau potable d'une gondolfère (jet dé pilotage. 
DD 20) ou encore enlever les elfes par les airs (cheïaucher 
ne monture aérienne DD)15). 
Les gobelins doivent être contenus en même temps, 
ceux-ci n'ont pas de réelle tactique : ls: attäquent de 
front, 2d4 à la lois:n'hésitant pas à charger avec leurs 
lances, puis se rabttent: Si lesiP] les ettaquént à dis- 
tance, ils sortent. des frordes et des eux grégeis. 
Certains de leur.supéribrité numérique, ils. n'abandon- 
neront pas avant que les deux tiers d'entre eux. soient à 
terre. Si les PJ sauvent les elfes, ceux-d'se présent 
comme des habitants et serviteurs de la Maison-Elfique 
de Farendhell, une demeure noble d'Anthéone. Leur 
patriarche este fameux barde Faust Férendhell X con 
propos, un [et de Conhalssancemoblesse (DD.8) permet 
de.se rappeler qui est l'héritier dune grande lignée. 
elfique, auilLest connu.dans l'Empire pour sés-sonnets 
impertinents, e1.qu'les'est établi à Anthéone pour sur- 
veiller d'un œil critique l'esprit-un. stantinet 
xériophobé * dur culte de Justicaars Les elfes sauyés 
peuvent ajouter qu'il'a béaucoup changé ces! derniers 
emBs - après ue réunion Rouleuse ave les prêtres de 
Justicaar. il y a'quelques jours; il est devenu ombrageux 
puis ni par mettre tout le monde à la porte. Les elfes 
ont dû quitter le quartier noble et le laisser seul, alors 
qu'une grave maladie se répandait dâns la ville basse, 
semantle trouble et la confusion 
Les elfes: se. montreront reconnaissants envers les: PI 
après lédrsauvetage Ils les reméfeleront'en leur offrant 
les seuls objets magiques qu'ils possèdent : un manteau 
liaue er desifnltes elfques ainsi qu'un cadeaÿ bien plus. 
précieux: leur amitié 
Elfes de la Malson Farendhell (8) Com battant veau 1 pv 4 
Gobelins (28) : Combattant niveau 1:pv 10 
Chefs de meute gobelin (2): Guerrier niveau 6, pr 43 
Hyènes de guerre (30): pv 13 


Les chevaliers-dragons: 
Cette rencontre survient dès que les PJ apprachent la cité 
par la voie des airs, dans un rayon d'une dizaine de kilo 
mètres |s'ls arrivent par la route, unerrencontre similaire 
Éc nrodiit, mas la monture draconique ést Alors rempl 
e par un lézard géant) 
Décnirant l'ultime couche de nuages immacules surplom= 
Bant Anthéone, les PI découvrent la splendeur imposante 
le la (cité sainte - impressionnante silhouette de 
toire du Jugement les terrasses luxieuses dés 


Hautes Strates er l'étrange ceintu, 
re du: Moratorium + Soudéin 
alors qu'ils amorcent leur des- 
<ente, la puissante stature d'un 
dragon d'écier leur bare la route. En 
effet, sil ont choisi d'arriver par la voie 
‘des airs (en gondlfière, sur un hip 
pogrifle….) les PI! sont rapide= 
ment repérés par l'un. des 
trois chevaliers-dragôns 
patroullant en permanence 
au-dessus dé la ville 
Ainsi. pendant quelques instants. les PI'ont fout loisir de 
détailler laformidable créature et son étrange cavalier: ce 
dernier appartient en éffet, à caste des Enlermés, un 
crps d'élite: parmi les. chevaliers -du culte de 
Justiczar ayant fait voeu d'enfemement permanent 
dens leur armure. Celle-ci, pratiquement. hcrmé- 
tique, est bardée.d'ingénieur-mécanismes. et 
autres astuces magiques assurant à son hôte une 

Par le Fer et 1 Fo, je ous orne de vous arret 
(Q'Ad-Liar me maudises ous ie vous posez pas Im 
tonne l'Enfermé d'une voix caverneuse. 
Puis lecheralie-dragon commence à questionner les 9] 
sur les mofifs de leur Voyage et leur ordonne de se poser 
‘en marge de liner, le survol de la cité étant rmellement 
interdit 
Silles PI refusent d'obiempérér il appelle.en renfort les 
deux autres chevaliers qui surgissent en quelques 
minutes, bien décidés à faire respecter la loi 
LEnfermé essaye dimpressionrer les PI [Intimidation) et 
multiplie-les tracasseries administratives [évitables par 
trois fets Successifs de Diplomatie où Bluff, DD.10, DD 12 
etDD15) «examen de leurs armes, prélèvement d'unétare 
d'atterissage!… Un jet de Psychologie (DD 12) permettra 
de deviner que le zèle de cé chevaller est en rapport avec 
un Sentiment inconcerable d'impuissance .Habilement 
interrogé il révélera que son ordre est pour la premiè- 
re Hoi déns son histoire, confronté à un adversaire 
insaisissable qui ose frapper la congrégation sur ses 
propres terres+ une térrible maladie, réparidant une 
implacable épidémie de folie et de mort 
Chevalier-dragon,“ Enfermé "Guerrier niveau 12, pv 80 
Dragon d'acier, adulte : pv 253 
Lézard géant, Mégaraptor pv 76 


diatement 


Ainsi quelle que soit la ménière dont Les PI sont 
patverus jusqu'ici is 5e retrouvent aux pieds 
delà capitale spirituelle de l'Empire où ls 

vont, être confrontés, au Hi de leur 

enquête. aux deux menaces que l'É- 

Corcheuse fait peser sur Anthéone 

les Révageurs et la gangrêve 


Pour la geztion de cèt éphodes 
noûs Vous fournissons les élé- 
ments principaux dans les ch 
pires suivants 

— * Les eatx d'Anthéone ”, vous. 
donne une vueid'ensemble de la ville. 
£on ambiänce et son organisation: 
€es notions _paurront, être révé- 
lées aux PI (dialogue avec des 
pêlerins devant un verre 
jets de Connaissance. 
= *rereursutlatité sainte, résume les faits et 
gestes des Ravägeurs. 

— Lésiprincpaur lieux dAnthéone sontiensuite décrits 

quartier par quartier, avec pour chacun les indices de 

Tendhête et la chronologie des ‘érénements qui Sy 

déroulent pendant six jours, à partir de l'arrivée des 

PI (cette chronologie. étant: bien. sûr ‘susceptible 

‘d'ôtre altétée parves joueurs) 

Vos e} disposent d'une grande llberté d'action 

Aussfes differents lieux d'anhéone nesont-1s 

pas décrits ® dans moindres détails 
Réfléchissez aux aspècts de Jasvillé qui vous inrére 

sent lé plus, Imprégnez vous de leuramblance et déve- 

lopnez-les:.» mais n'oubliez pes que tout cela m'est qu'un 

décor pour mettre en scène les Rayageurs et là gangrêvel 

Évitez d'entramer les:joueurs dns des intrigues trop 

secondaires tet déplacezià loisir la.date des & 

ments pour suivrelé trèmé qui vous Convient:Si vous 
pélrez les PI peuvent être subtilement * conseillés 
via Malsthor Cf) 

AAu terme de l'énquêts, les déductions des PI doivent les 

hener dans” 1éS Sous-sois, Sur 14° piste Uu: chef-dk 

Ravageur, où ils découvrront plusieurs secrets d'impor 

tancènet vivront un final particullèrement meurtrier: De 

leur vitesée er leur habilété dépendié leur Succès. 

Désormais! l'horloge Foie: et joue. contre -lesPl 

Bienvenue à Anthéone ! 


Les caux dinthéone 


Puissance! lumière, harmonie sont les premiers mots: 
qui s'inscrivent en lettres d'acier dans l'esprit du voye- 
geur lorsqu'il aperçoit les contours massif de la Cité de 
'Orüre de lusticsar 

Dominée, par l'écrasante splendeur de l'Oratoiré du 
Jugement, gigartesque our effilée dont la pointe 
semble défier les cieux. la ville s'écoule en ter: 
fasses successives sur les pentes émoussées 
d'un volcan meribend, Les Hautes Strates, 
tout d'abord, étendent leurs jardins sus- 
pendus et leurs riches demeures ; puis 
l cité elle-même avecses nombreux 


établissements da bains et hammam, et enfin, cantonné 
derrière l'imposanté masse du Mortorium, véritable 
muraille forteresse, lanarchique quartier de. l'Inter, 
rouillant de pèlerins en quête de miracles 

Car Anthéone est avant tout devenue/la capitale spiri- 
tuelle de l'Empire. En elfét, l'installation du cuite de 
Justicaar sur ce site a rapidement enflammé les imagi- 
nations et contribué à développer une intense activité 
commerclale mélangeant subtilement religion: et th 
malisme : les “ aux miraeuleuses  d'Anthéone attirent 
ainsi un nombre croissant de curistes. La ville s'est peu 
à peu structurée accueillant de nombreuses autres cha 
pelles: Les nobles «y sont.installés, et:même certains. 
Suzerains y possèdent une résidence d'été, dans le quar: 
tierréservé des HautesStrates. 

Le nouvoir est dfficellement-entre les.mains d'un Bail 
qui représente l'état etgère la milice. Mais les ordres reli- 
gieux, eten particulier le puissant Culte de Justicaar er ses 
fameux Chevaliers du Jugement. s'occupenten fait de qua’ 
siment tout le reste 

Ainsi, ce qui n'étais au départ que la retraite solée 
d'Anthéos. père fondateur du Culte-et premier del 
dynastie des Archontes, est devenue mille ans-après, la 
Cité des Eaux Sacrées, dont les sources intarissables <e 
déversént sans cesse, lacérant les flancs du volcan. ce 
traînées calcaires 


Anthéone se décomposeen cina grands quartiers éche= 
lonnés sur la pente de la montagne tellurique (roir plan] 


- LOratoire du Jugement : Fondé par Anthéos il y à mile 
ans après sa victoire sur l'rchiliche Azel-Liark LOrdre de 
lusucaar représente, aujourd'hui, un culte puissant, et 
l'Oratairs'aul'domine lawille, une véritable forteressejoi 
siège chaque archonte du culte pendant son règne, en est 
le symbole le plus marquant 


- Les Hautes Strates : Étalant leurs élégants réseeux de 
fardins”et.de bassins d'eaux chaudes elles abritent les 
résidences. des mobles.et-des plus riches personnalités 
nn loin des villégiatures estivales de certains suzerains; 


- La Terrasse des Mille Négoces : Thermes, saunas 
bammams y côtoient les comptoirs des plus ‘grandes 
compagnies commerciales dansune ferveur marchar- 
de inégalée 


- Les Marches Sacrées Grouillant d'une foule ininter 
rompus de pèlerins, ce quartier compte plus de cire 
quante lieux de culte, cohabitant dans un Stat quo spiris 
tuel unique en son genre 


= Linfer 
qu'on appelle 


Situé à l'extérieur de l'enceinte-torteresse 
jé Moratoriurs *, linfetest-un quartier 


hétéroclite et popubire dont l'organisation n'est soumise même réussi introduire. dans 
qu'à l'änarchie aléatoire des flux migratoires. En effet,  l'Oratoire grâce à l'aide involonr. 
Anthéne constitue souvent un péleinage coûteux et dif. tire de. Valkin, le fils du pala 
file et une grande parie des arrivants ne:peut in Malathor 1 
qu'un séjour très limité dans la ville proprement dite: En effet, ces deux personnages, bien 
connus des Pl, avaient regagné la api 
- Lintérieur de la montagne : Sous les fondations … tale spirituelle de lEmpire à la in du 
d'Anthéone, court un vaste réseau souterrain de galeries. scénario. précédent. récem- 
tunnels et cavernes} fruit: de: l'érosion aquatique et: des une cérémonie 
entreprises humaines. Enefet, il wa encore quelques … de bienfaisance au sein de 
années, chaque temple aménageait sa propre crypte tan-… l'Oratoire, Valkin-a eu l'hon- 
is que de nombreux marchands creusaient des passages neur de désigner ing = copains ‘ parmi les Pupilles 
dérobés. Le déveleppement anarchique de ces excava: + de Justieaat (un omhelinat Jinancé par l'Ordre) afin de 
tions ayant commencé à affabirles fondatiors déla vie, … l'accompagnen Saisissant l'occasion, les Raiageurs sous 
ilest à présentsintardit de percer la moine cave. Par … leur apparence * d'enfants ont facilement séduit ce 
ailleurs, devantlimoosäiilié de suweiller des centaines jeune chevalier de six ans, se sont aineLintrodite 
de kilomètres de galeries, le ball c'Anthéone, Garibald | dans le groupe des sélectionnés, En plein milieu de 
Bartok, a ordonné, 1 y a peufde les onder Aujourd'hul, … la célébration, les entités ont alors cbandonné leur 
Personne ne sai dans quel élat sa trouve le réseau forme humanaïde.paut 50 transformer an mons- 
trosités,: un” chuul\" etune “night hag:" 4 
Re Masscrant à tour de bras, les deux créatures sont 
Terreur sur Ja Cité: Sainte… panerues à s'émparer des Tables d'Anthéss, le 
-grimorre sacré écrit parle père fondateundu Culte, 
Lorsque les FI parviennent à Anthéone. cela fait environ ant de senfuir 
une quinzaine de jours ques Ravageurs y sont insal=… Paralllement:leut massacre a penis dinotuler pour 
les, et plus d'une sémgine qu'ils rédent, massacrant et} la première fo lé tangréve à cetaires personnes. Valkin 
propageant la gangrêve. Toutelis, conraminer le ville tout d'abord. mars aussi la Matnarche des Saintes 
n'est que leur sacon objectif. car l'Écoréheuse es a sur Coneubines (cf) “aina que La barde Faucti-Farendhell et 
tout'ervoÿés pour s'emparer d'un livressaint les "Tables quelques serviteurs 
'Anthéos*, dans les erjptes dé loratoire du lugement. Un teléverement ne pouvart, pour ds relsons pelliques, 
Notez que cetra fois-ci les Ravageurssont cinq, et ant ne être révélé pubiiquement, ff a été rapidement Étouf. 
particularité + Chacun occupe le corps d'un enfant |les vic- _ fée. Écœurés et furieux, Malathor et Farendhell ont quitté. 
times préférées de l'Écarcheuse, car ler imaëination {er l'Oratoire pour réintégrer leur domicle 
fl produit le plis puissantes créatures ef OI m47-49) + Ala suite de l'assaut le Ravageur “chu” s'est ent vers 
Leurs. caractéristiques complètes sontdonnées en fine” les'Hautes Strates: IL hante à présentle réseau aquatique 
scénario (elameses]: Des leur arrivée, les Ravageurs se. qui ele toutesIes piscines de ce quertierprivlégl. el uni 
sandés en trois groupes, aux objectifs divers prédateur à l'affût, il surgit dans les bassins, déchiquetant 
ses occupants puis disparaît dans les canalisations, 
x Ravageurs Sontremontes à là surfèce, se mélant Le Kavageur” righthag , quant à ul, s'e réluglé dans es 
aux enfahts d'in omhelmat: pour introduire pare suite saus-cols d'Anthéone pour déenprerles Tables d'Anthéos 
dans.l'Oratoire. êt.s'emparer du livre saint ettrarsmettré leurs informetions à l'Écorcheuse: 
Péndant cé temps, lés deu Ravageurs chatgés unique- 
— Deux Ravageurs santrestés dans le labyrinthe des sou- . ment de propager la gangrêve. poursuivent leur objectif 
terrains afin d'élaborer des.tactiques efficaces de diffusion: avec une rare-efficacité: 
dela ganerve Le premier un Ravageur osyluth cum 'Infefsous 50h 
apparence d'enfant afin de contaminer unymañimum de 
—Le dernier etle plus puissant des Ravageurs, Bâal, coor- * Victime deses propres mains. 
Lonne les actions des autres depuis les prolondebrs de Le secondun Ravageur dark aga = (qui est pas 
on repaire Il ne sort que rarément. se fondant alors dans* non plus transiormé). a misau point üne täc- 
masse des enfants des rues, pourrésoudreun problème tique de contémination dé masse. !l-fêit 
Bonctuel en surace fabriquer des centaines d'aguiles 
éruses pérun forgeron peu scrubt- 
æ premiér. gfoupe, destiné" à piller les archivestde leux (celui-là même qui 2ère et 
Horde de Justicair. a delà atteintson but En/al, a _ emploie les ofphelins de usa) 


Ces aiguilles devront être remplies: 
de sang gangrêvé puis introduites 
dans de nombreux produits de 
consommation courante ! 

Quant à, Béal, le chef des Ravageurs, 


il organise la cerise sur le gâteau : utili 
sant $on âpparence * d'enfant il est 

Pärenu à retrouver son ” père 
origine, et à en faire un adora- 
teurde l'Écorcheuse, Ce père 
s'attelle maintenant à monter 
ne secte, les Aiguilles Creuses, Ces adepres recrutés 
parmi ses propres employés (des hommes d'armes), et 
les tragiles orphelins des Pupilles de Justicaar auront pour 
mission de propager la gangréve aux-quatre coins du 
monde, grâce aux aiguilles fabriquées précédemment ! 
Comme vous le voyez, les plans de l'Écorcheuse 
Sont parfaitement rodés. Les PI, qui arrivent à 
Anthéone à 11n(date fixée arbitrairement: pour. 
démarrer le compte des jours), vont-avoir fort à 

faire pour la mettre en échec 


Linker (1) 


Les Lieux. 
croissance anarchique de là ville, linfér étend son 
réseau de venellestortueuses à l'ombre de l'impression 
nante masse du Moratorum:. Beaucoupéhabitants 
d'én-haut * considèrent d'ailleurs que l'Infer ne fait pas 
vraiment partie d'Anthéone. C'est ici qu'échouent de: 
nombreux pèlerins, rüinés par leur séjour dans les quar- 
Liers supérieurs, désireux dé rester près des sources-Spi- 
fituelles ou incapables de trouver une caratäne pour 
rentrer Sur leurs terres Ainsi. Cêtte véritable cité*en 
marge d'Anthéone rassemble-t-elle‘Une-incroyable 
mosaïque de cultures. Liafer est un chaudion:incan- 
descent où.se mêlent les saveurs, les parfums et les 
accents de toutes les provinces de l'Empire ? 

De plus, éest leiseul’endroit dù les auberges’ sont 
autorisées * une manière astucieuse de * filtrer la 
population puisqu'il faut impérativement être * invité 
pour séjourner à l'intérieur de la cité Du-coup, les 
euberges de l'Infer sont-si nombreuses qu'elles repré 
sentent Un quartier à elles seules 

L'autre industrie particulièrement développée est l'exploi- 
tation des eaux, et'il existe de nombreuses maisons de 


bains comme dans la ville, Néanmoins; les eaux sont 


‘d'une qualité douteuse après être passées suc: 
essivement dans Les bassins et les piseines 
des quartiers supérieurs, 

La ciiminalté, quastabsente à l'inté- 
rieur Anthéone, est ici en pleine crois 
sance etce malgré les actions de pré 


vention menées par les différentes chapelles, En particu- 
lier franchir le Moratorium constitue l'obsession d'une 
grande partie de la population et comme il s'agit souvent 
d'une question de richesses, 
En pratique, chaque parte de la cité, surmontée d'une sta- 
tued'Anthéos, est gardée parun chevalier du Jugement et 
par un membre de la milice locale. Ensembles, ls flrent 
Îes personnalités * convenables “| une nction qui évolue 
en fonction de l'idéologie du chevalier présent ou du droit 
d'entrée proposé (cf. Moratorium) 
Linter représente ainsi l'une des préoccupations 
constantes de l'Ordre de Justicaar qui souhaiteraient 
assainir ” ce quartier LOrdre.y subventionne quelques 
établissements caritatifs (orphelinat centres de soins. | 
afin de répandre la Juste Lumière du Dieu de Justice: 


Les Événements, 
Deux Ravageurs se sont concentrés sur cette partie de 
la ville pour pouvoir répandre le plus vite possible la 
gangréve, Les détails sont développés ci-dessous, 
mais sachez qu'à 


— J2: L'une des deux entrées principales de Ja ville est 
attaquée par un groupe d'enfants venus de l'orphelinat 
des Pupilles de Justiczar (des gangrèvés). L'attaque est 
pilotée à distance par le Ravägeur * dark naga *: c'est un 
test avant J4 

— 13: Alors que les incidents se multiplient dans! 
Anthéone (hallucinations produites par là maladie et sur 
tout paranoïa galopante), les portes du Moratorium sont 
closes et une quarantaine est mise en place. Personne ne 
peutentrer ou sontir de la ville. Lnfer est abandonnée aux 
Ravageurs et à la gangrève. 

—1H4i S'il n'a pas été stoppé avant, le Ravageur * dan. 
naga” ameute tous les gangrêvés qu'il a contaminé (346 
Pupilles de Justicaar et 346 humanoïdes variés aux stades 
4 et 5 de la gangrêve): La nuit venue, il effectue.ça trans: 
formation monstrueuse et conduit ses " troupes " à travers 
tout lnfer pour massacfer là population 

Gangrêvé humanoïde standard : humanoïde. pv 6 
Pupille de Justicaar : enfant, pv 3 


I : Le quartier des auberges 


Les Lieux 
Ce quartier aux ruelles étroites compose une étrange jus 
taposition d'établissements hôteliers aux prestations très 
inégales. À moins d'être invité parun commerçant de la 
Terrasse des Mille Négoces ou hébergé par sa congfées- 
tion dans les Marches Sacrées, les Voyageursse retrouvent 
forcément ici pour le gite et le couvert. 

Cest l'endroit idéal pour venir y recuellir des informa: 
tions, autant sur la ville elle-même, que des rumeurs sur. 
Îés événements qui y. déroulent, 


Ainsi, les PI pourront, pe, s'installerau comptoir de 
L'Hydrophobe Manchot et engager une conversation 
lun hidtomel du Saint Repentir. L'auberge est 
tenue par un ancien militaire * miraculé 2 qui prétend 
joir recouvré là vue après un bain de‘boue collectif. 
L'Hydrophobe est constamment-rempli. d'une foule 
d'éclopés, mutilés et autres malades. venus chercher 
un miräcle à Anthéone. 


Il y règne une * saine ” ambiance d'aventuriers de 
oirs et de héros alcooliques. C'est là que les 
Faiseurs de Spectre (voir page 19) fixent souvent leurs 
rendez-vous d'affaire. 

Oskar Holderhek, patron de l'Hydrophobe 
extempliér Prêtre-2, pv 21 


Quelques rumeurs. 
1) On prétend que, depuis quelque temps, les pen- 
sionnaires dun orphelinat (CF les: Pupilles de 
lusticsar) s'organisent en bandes et <'illuetrent par 
des actions violentes - Vrai 
2) Les Chevaliers du Jugement seraient directement res- 
ponsables des troubles à l'orphelinat afin de discréditer là 
milice locale - Faux 
3) Létrange maladie qui frappe Anthéone à depuis peu 
rouvé un nom, la gangtêve. C'est le: célèbre. barde 
Faréndhell qui la trouvé, il à même composé un sonnet- 
requiem sur cette calamité = Vrai, 
4) Farendhell s'est violemment … disputé - avec 
l'Archonte de Justicaar. Depuis, il a été consigné chez 
luiet samaison reste porte et volets close - 
iellément vrai : Farendhell s'est bien disputé, mais 
s'est lui-même enfermé pour!sé protéger de la 
lumière, alors qu'il s'enfonce dans la gangrêve. 
5) Les apothicaires et savants officiels affirment que là 
gangrève se contracte pendant le sommeil, à travers 
un cauchemar envoyé par une créature nommée l'É- 
corcheuse - Faux 
6) Un étranger venu des royaumes du Sud prétend avoir 
rencontré en plusieurs points de son périple des = gengré 
vés*; la maladie menace l'Empire à présent.…- Vrai 
7) Un chaman prétend avoir vu, au cours d'une transe 
divinatoire, des’enfants s'amusant à/inoculer la mala- 
die entcontaminant certains établissements de bains = 
Partiellement vrai: il est exact que des enfants partici- 
pent à la propagation de la gangrève, mais c'est à l'ai 
de des aiguilles creuses d'Azmèn 
8) La population voit dans la gangrève, la vengeance de 
l'archiliche Axel-Liark détruite, mille ans plutôt par 
fArchonte Anthéos - Faux, 
Di On murmure que d'inquiétantes créatures rédent 
Hans les souc.cols de la ville et qu'il serait grand 
femps que le Bailli Bartok sorte de sa piscine et fasse 
fauelque chose: == Vrai 


Les événements. 
— 11; 2, 13 : Dès l'arrivée des PJ 

le Ravageur  osyluth ” commen. 

ce un massacre dans le quaitier 

des auberges. Il so chaque ni 

parfois le jour aillissant d'un puits, ou 

‘entrant par une fenêtre, frappant des 

victimes isolées puis disparait Si 

les PI sont à proximité, ils ont. 

une chance de l'affronter Si 

se sent menacé, il fuit dans 

les souterrains de la ville 

— J4 et plus : Si n'a pas été tué, on le retioute dans le. 
repaire final 


12 : Katanga, le Maître des Encres 


Les lieux : Encombrée de coliichets ethniques, 
l'échoppe de Kätanga ressemble plus à une herbo= 
ristenie_tibale qu'à un atelier de tatouage Et 
pourtant, la réputation de artiste est telle-que 

l'on s'arrache ses créations à prix d'or (L-100pG par 
tatouage). En effet, cet athlétique humanoïde à la 

peau de jais portant des tatouages blancs, est passé 
maître dans l'élaboration d'encrés aux propriétés 
uniques : motifs mouvants ou changeant avec l'humeur de 
son porteur (Une variante d'unsort permanent niveau 2 
comme Funimes éermelles 

Ainsi, si les:PI suivent la piste du tatouage trouvé sur la 
Buerière Soongr ils seront peu à peu aiguillés vers le com- 
merce de Kätanga. En péricilier, une description de son 
travail sera identifiée par toure personne ayant eu recours 
8 503 semices. Katäniga rest pas contaminé parla gangrè 
ve et, si les PJ font preuve de tact, il répondre à leurs ques 
tions. se souvient parfaitement de la guerrière Soon et 
du crâne rouge qu'il lui a dessiné sur la peau 

Katanga, le Maître des Encres : humain, Moine 3 / 
Adepte 3, pv 22 


Les événements. Souhaitons pour Katanga que les PI 
suivent avant tout la piste duitatouage sur la guerriè- 
re Soong. car. 

—J1 ; Le jour de l'arrivé des PI, une émeute éclate chez le 
tatoueur que la vindicte populaire rend responsable de la 
propagation de la maladie. Si les PJ sont dans le coin, ils 
peuvent intervenir. Sinon Katanga est sévèrement blessé 
dans l'incendie de sa boutique (pv 0, stabilisé mais 
inconscient) 

—— 12 : Débordée par les événements dans la 

ville, ni la milice ni les Chevaliers du 

Jugement ne sont intervenus. Si person 

ne ne lui a porté secours, l'état de 

Katanga finit par s'aggraver, et il 

décède de ses blessures. En 


Enche, si les Pi laident. Iles présente aux Falseurs de 

tre (volripBge.19))quipourront facilitertous leurs 
placements dès 3, à la proclemation dela quarantaine: 
meutiers (546) humains, pu 


B : Orphelinat Les Pupilles de Justicaar ” 


lisux ridèle à ses préoccupations earitatives, l'Ordre à 
réélunicrphelinat dans Ja zone la-plus.défavorisée de la 


N} 
e 
N 


Mille un-moÿen pour for- 
Mèr de futurs cheyar 


NA 


4 


donrer une bonne image sociale. On retrouve d'ailleurs 
abelques établissements similaires &itravers l'Empire. En 
général là gestion en est confiée à un généreux donateur 
ici, GormaTéte-de-Fer "un forgeron gnome, qui 5‘acquit- 
te de cette tâche depuis des années avec un zèle appa- 
rémment sans faille: Cest ainsi qu'il à pu:décrocher.un 
contratavecles Enfermés, Cependant, Gorm n'est présent. 
sur place qu'occasionnellement Les tâches journalières 
sontäccomplies parses employées : deux lemmes de ser 
vice gnomesarriérées, 

Depuis l'arrivée des Ravageurs, lorphelinat est la cible 
privilégiée de l'un d'entre eux le datk naga En 
ft, ce dernier à intégré l'établissement et conté- 
iiné la plupart des enfants (30 pensionnaires sur 
36) sous l'œil bienveillantde GormvTête-de-Ferz 

(1000 -po ontseridormiée. conscience) 
Cette contamination à eu lieu à leur 
instpar le bièis d'une morsure pen- 
‘dänt'une récréationqun échähge * fra 
texfel "de sang, etc, Ceux qui pré 
sentent les Stiemates les plus &vans 
cé sont enfermés dans les caves. 
de la bâtisse. par Gorma ou le 
Ravageur (346 enfants)Leth pro 
gressivement amenés à devenir 
des éteptes de l'Écorcheuse. 
De, plus, un certain nombre 
“d'autres énfants péuvent être ames 
nés à séjomersiel temporairement, 
cours d'apprentissages. gardes tempo= 
raires, visites de l'orphelinat:etc-Ced faitique 
1es Pupilles de Justicaar * est devenu l'un des 
‘deux sites maieurs'de propaeation de là ean- 
rêve dans)Anthéone, (l'autre étant les Saintes 
Concubinés, c}}Si les B} parviennent à démon- 
fercette orgéisationsils diminterontsignificz- 
tivementlesravages de lamaladic. 
Pupille de Justicaar: enfant. pv3 
Femme de service gnome -pv6 
Gorm°" Téte-de-Fer ! : forgeron gnome, 
Exp. 10/ p.63 


Les événements. 
— j2. Attaque d'üne, eftrée principale 
d'Anthéone-panun puissant groupe d'orphe- 
line (voir Inter) 

— 13: On retrouvehnon loin de l'orphelinat 
ié cadavrerde-l'un des pensionnaires (un 
récaleitrant, tué pour, l'exemple): Si les PI 
enquétent sur l'affaire ils) découvrent ail, 
morgue. pari ses effets) personnels, une 
bdurse. contenänt déux. ou trois petites 
aigüilles creuses Pdont l'analyse durconte= 

nu révèle” des lfoüides contaminés. Une 


‘enquête bien menée permet de emonter ensuite à la 

forge de Gorm et à Gorm lui-même 

— J4 : Le Raïageur ‘dark naga * entraîne tous ses dis- 
ples dans un massacre aveugle (voir Infer 


14 : Forge “ Au Souffle Draconique ” 
Les liebx. Depuis qu'il à pessé un marché avec les 
Enfermés. pour la fabrication des pièces prinéipales de 
leurs armures, Gorm * Tête-de-Fer %, artisan forgeron. de 
génie, s'est mis à rêver de s'installer un jour dans: les. 
Hautes Strates Ainsi il cultive une parfaite façade sociale 
et ne refuse aucun contrat pourvu qu'il soit richement. 
rétribué.Enfaltfil emploie en sotié-main des enfants de, 
l'orphelinat etleurimpose des rytmes de travail insoute- 
nable Un indice révéläteur.de. san face cachée” Sun 
contrat épinglé sur l'ün des murs crasseux de l'échoppe. 
stipulantune commande d'armes pour le clan des 
reux (cf-OI pA13-14). 

Depuis peu, il fabrique à prix dor de petites aiguilles 
creuses, en fermant les yeux sur elque ses commandi- 
tairés comptent en faire: Lidée vient d'un étrange et clair 
voyañtwpensionnaire +" de son établissement (le * dark 
naga '), mais surtout elle estigrassementfinancée-par un 
mystérieux personnage aussi discret qu'insaisissable (le 
marchand Azmän Sagdin, qu'une servante gnome a croisé 
deux ou trôïs eprises vêtu et cagoulé de cuir not). 
Encambriolantle coffre de Gorm ‘/Tête-dé-Fer ” on peut 
y trobver les schémas techniques des aiguilles ainsi que la 
mention d'un tendez-vous pour 13 sans précision de lieu 
Siles PJ sont repérés pendant leur fouille, ils seront enfer 
més dans le Moratorium où des hommes d'Azmän s'ar- 
rangeront pour eur inoculerà gangrêve dès la lendemain 
delleurincarcération, 


Les événements. 
— 13 ; Après la découvete du cadavre de l'enfant portant 
des aiguilles, Gormrête-de-Fer sent que le vent tourne. 
Ileuilesonanreu dhwisilité retrouve Azman dans un lieu 
discret de l'nfér, ets'enfonce avec lui dans les souterrains 
jusqu'au siège de Ja coniuration. 

—114 + Gorm etAzmän reviennent pour faire disparaître 
toutes les pièces àiconviction:de la forge (ils reprenne 
les aiguilles nor-utilisées ainsi que les plans ebmettent le 
feu avant de partir) 


15 : Les entrailles d'Anthéone 


Les lie Un dédale de yeonduits et d'anciens éjouts 
loyauté le cœur deÿla-montagne* Biens qu'il bénéficie 
Bune protection: naturelle“ conte lés moyens de détec: 

temples et liéux desculte). fe réseau est 


on (ci. MS2 
Buasiment inoccupé ‘En effet rres Sont ceux qui sont. 
apables de se diriger dahstées galeriés à moitié enflou- 


iles. et éviter ses dangers. les, 
risques déboulements subites, 
{10% par heure), de jaillissement 
d'un geyser d'eau bouillante {5% 
par heure) où de noyade par montée 
brutale des flots (20% par heure) 

Seuls les Faiseurs de Spectre saÿent 

rer parti de ce réseau discret qui 

“court sous la ville, en évitant 

ses: principaux dangers, En: 

effet la spécialité de ces ind 

vidus solitaires (ce n'est pas’ une organisation) est 
d'offrir, àrdes tarifs prohibitifs, de_franchir les quartiers 
d'Anthéone: eh empruntant les Passages souterraine: 
Parfois, certains. Faiseurs: de Spectre proposent .des 
moyens de passer les portes du. Moratorium (sauf. 
conduits Hlsifiés, déguisements, etc}. Leur scbri- 
quet indique autant leur téussite que leurs nom- 
lbreux échecs, 
Faiseur de Spectre 
pv variables 


Roublard niveau 1 à 5, 


Les événements: LA 14blé süiante Vous propose 
quelques rencontres ‘si les PJ s'aventurent dans les 
profondeurs tirez 110 toutesiles heures): 

1-42 Rien 

3 : Falseur de Specre ce derdierne tentera rfèn contre les. 

Pi:mais pourra accepter deiles guider s'ils'sé montrent 
convaincants- et acceptent dé réuibuer, ses services: 
idi0x{00po. en moyenne) 

6 2 Gangrêvé: une créature au/Stade 4 ou 5tde la iladie 

rétugiée dans le noir et qui attaque les PJ à vue. $ 
7 Patrouillétde 14424 chevaliers du Jügement-méfiants, 

ils attaqueront au moindre faux pas des PI auxquels il fau- 

dra des arguments solides pour ne pas Se retrouver dans 

les geôles du Moratorium 

8 : Un noble dont lafillekest gratement atteinte a décidé 


de fuir Anthéone discrètement. Il seta prêt toutes les lat 
fesses pour que les PJIe laisse partir, voirel'aident 
9*Unicadavre affretisement mutllé: visiblement, il rôde: 
quelque part une créature patticulièrement puissante. 

10: Ravagéurl Au choix un “enfant * qui disparaît mysté- 
rieusement une énorme silhouette apeiçue de loin, une 
attaque du Ravageur* Osyluth etc. 


La Terrasse des Mille Négoces (IN) 


Contrats, échanges, ventes, télles sont les 
uniques préoccupations des résicents de 
ce quartier Ici, le commerce est roi, sti- 
mulé parles vertus thermales uniques. 

du volcan. la proximité immédiate 

des riches clients des-Hautes 


Strates et la multitude de pèlerins 


venus rendre hommage à leur 
culte dans le secteur voisin. 
À l'abri derrière les murs du 
Moratctium, établissements de bains: 
et hammams côtoient les échoppes de: 
souvenirs ” spirituels, véritables 
bazars d'une rehgiosité. plus ou 
moins authentique: 1l_sy ren- 
contre à peu près tout cé que 
lon peut imagineren matière 
de pacotille de mauvais goût, maïs il/n'est pas rare 
dy feirene véritable trouvaille 
Les Mille Négoces abritent ausel les comptoirs. des 
grandes Compagnies marchandes de l'Empire. .Ces 
‘échoppes. constituent de véritables vitres. deleur 
Savoir-faire, destinées aux différents cultes (les expé: 
ditions Jointaines comportent souvent un prêtre 
missionnaire) et surtout aux.nobles_des Hautes 
Strates en quête de nouveautés, ou désireux d'ou 
ir dés routes commerciales pour s'enrichir 
À noter que certains commerçants des Mille 
Négoces possèdent quelques chambres au-des 
sus de leur échoppe afin d'accueillir les clients les 
plus importants 


Ÿ 
\ 


TNI : Chez Azmän Sagdin le marchand 


Les lieux. Originaire de lointaines contrées orientales, 
Aumän Sagdin est arrivé il y a quelques années à 
Anthéone avec sa femme pour tenter de convaincre: les 
Dieux de lui “rendre” son fils disparu dans de mysté- 
rieuses circonstances (en alfet. le fils d'Armän était.un 
Oublié, tout comme sa femme ; il a été'enlevé par l'É- 
corcheusé il y'a longtemps) 
Cependant, ses suppliques sont restées vaines. Alors, 
‘Aamän à abandonné sont ancien-métier de prêtre pour 
devenir marchand tandis que-sa femme, prêtresse égals- 
ment, gravissait les échelons de la hiérarchie ce l'Oratoire 
du Jugement. Depuis; Azmän a monté une Horissante alfsi- 
re de millce privéehtout en noyant lentement son chagrin 
et sa moralité dans l'alcool 
Lorsque sa femme disparu à son tour il ÿ a quelques 
semaines (kidnappée au hasard par 'Écorcheuse, 
comme son fils), Azmän faillit perdre la raison. Aussi, 
‘quand son fils Armaël resurgit soudainement, peu de 
temps après, le marchandise soumit immédiatement à 
son emprise... tombant droit. dans_les-mains 
d'Amaël/Baal, le chef des Ravageurs 
Rapidement conferti au culte de l'Écorcheu- 
Se Azmän fonda alors une secte destinée à, 
préparer l'amivée sur terre de l'Incarnin 
maléfique, dans laquelle: iL entraîna 
plusieurs de ses employés. En guise. 


de“ présent à Azmaël/Bâal. Amän offrt de contem 
l'une des gardes de'sa milice privée, une fille chargée 
maintien de l'ordre au sein des Saintes Concubines-C 
cette garde qui transmi à Son tour la gangrêve à la eu 
rière Song, rencontrée au début de l'histoire par les P 
Mais Amaël/Bäal, toujours plus exigeant, suggèra à s 
père l'idée des aiguilles,creuses. Azmän finança alors 
forgeron Got lête-de-Fer, et les Alguiles Creuses dé 
réntle nom “officiel de sa secte, promise à un avenir 
loire sous le joug prochain de l'Écorcheuse! 

Ainsi, si les PI se présentent au domicile d'Azn] 
Sagdin (soit en remontant la piste des aiguilles creus 
Soit en suivant celle de la guerrière Soong, cf). il 
preive d'une méfiance légitime et mettra tout en cul 
pour éliminer. ces. curieux. Il dispose: d'importa 
appuis et n'hésitera-pas à commanditenleur assassi 
par ses gardes personnels 

Sa demeure (seize pièces sur deux niveaux, réparties 
carré autour d'une cour intérieure) est protégée en per 
nence par quatre gardes, trois chiens de guerre, et d 
pièges (DD 15 à 19),Si les PI parviennent sy introdu} 
ils pourront y dénicher diverses références à l'Écorcha 
(dessins symboliques, ébauche d'un livre de prière) 
plan d'accès aux anciennes citernes d'eau: potable de] 
ville (quartier général. des Ravageurs), ainsi que 
preuves de son trafic d'aiguilles avec Gorm “ Téte-de 
(attention, cet achat est néanmoins légal. Si les Phi 
appréhendés, ils ont toutes les chances de finir dans 
eôles du Moratorium 

Gardiens d'Aamän (4). Guerrier niveau 4 pv 40 
Chiens de guerre (3): pv 18 


Les événements. 
{Accaparé par ses nouvelles occupations (recruter de nk 
veaux adeptes, kidnapper des victimes pour,ses procha 
sacrifices, etc). Azmän ést peu présent chez lui Vous 
vez le placer à l'endroit qui vous: convient le.mieux, 
Sachant que 

— Jl'et plus : Armän orchestre une noiré célébration d 
les souterrains tous les soirs vers minuit (ist souvent} 
place entre 20h et 4h du matin) 

— 13 : I récupère Gorm * Tête-de-Fer et l'iitie au cu 
de l'Écorcheuse, Le même jour. les gardes permutent 
poste avec leurs collègues dans les souterrains (cf). Il 
vont les yeux bandés, guidés par Azmän 

_— 14 1 fait aller-retour à la forge de Gorm, avee lui 
— 16; 11 se disperse loin d'Anthéone. avec tous 4 
adeptes, pour répandre la gangrêve. 


Les Marches Sacrées (18) 


Jourtant les Mille Négoces, les Marches Sacrées const] 
tuent le regroupeméntunique de temples, chapelles el 


le. 


hs 


ls 


autres lieux de culte fourmillant sans cesse de pèlerins 
xaltés.i y règnent en outre une atmosphère de erveur et 
de spiritualité On vient y chercher miracles et bénédic- 
tions, y faire des offrandes à un deu ou encore connaître 
‘un baptême collectif. Les murs résonnent d'in- 
cessantes mélopées, où se mêlent prières et chants reli- 
gieux. Enfin, les rues se remplissent régulièrement d'un 
cortège de flagellants expiant leurs fautes: Néanmoins, 
l'installation d'une chapelle nécessite l'accord préalable 
de l'Ordre de Justicaar et aucun culte purement maléfique 
{alignement mauvais) n'a pu sy Installer jusqu'ici 


ivresse d 


MSI : La Résidence de Malathor 


Les lieux. Installés dans'uneancienne chapelle désacral 
Sée, les appartements de Malathor brllent par leur aust 
rité : une décoration quasi-absente et un mobilier réduit 
au strict nécessaire 


Depuis l'attaque des Raÿageurs, Maläthor s'est entérmé 
‘dans sa demeure avec son ils sévèrement atteint par la: 
gangrève..En effet, malgré la gravité des événements, 
l'Ordre a décidé d'étouffer l'affaire et n'a pas lugé utile de 
comprendre pourquoille mal de valkin résistait aux sorti. 
lèges de soins classiques (cet ordre vient de l'Archonte en 
ersénne)Écœuré Malathora installé son fils dans une 

chambre cellule * pour tenter de: le guérir (il à déjà 
essaÿé, en vaine délivrance des maléictons, guérison des mala 
dis), Valkin est au stade 4 de la maladie. Affreusement 
transformé, il gt sur une couche rudimentaire entre deux: 
‘accès de délire cauchemardesque, 


Maläthor lui, semble plongé dans une stupeur résignée, 
veillant sans cesse son fils, ILest persuadé que là gangré- 
ve est üne maladie; un poison venu de * cet immonde pays 
d' Oblivion par l'intermédiaire des Ravageurs. D'ailleurs, Il 
à parfaitement vu Ja créature enduire ses griffes de son 
Propre-sang avant de,se lancer à l'attaque. Enyrevanche, 
Malathor ignore tout duivol des Tables d'Anthéos, 

Siles PI lui demandent expressément de l'aide, il leurfour- 
nira_une broche vermeille représentant le’symbole de 
l'ordre qui leur permettra d'obtenir une oreille attentive 
auprès d'un Vieil ami, le Grand Cardinal Balthus: ét ceci 
quelles que soient les circonstances (même emprisonnés: 
dans le Moratorium} 


Les événements. 
12: Si les PI n'ont rien tenté. Valkin passe au stades de. 
JE maladie 
J4: Siles PI n'ont rien tenté, Valkin décède au décours 
H'une lente et atroce agonie. Malathor s'enfonce lors 
lans une foliemélancolique, dont rien ne le sortira (jus- 
u'à l'Acte 7) 


Les enfants d'Oblivion 


MS2 : Temples et 
autres lieux de culte 


Les lieux Tolérance et ouvetu- 
re semblent être les notions qui ont 
présidé à la création de cette extraor. 
dinaire.-promiscuité.… spirituelle. 
Néanmoins la vérité eat-plus 
nuancée, car aucun. culte 
d'alignement mauvais- n'a 
jemais pu s'installer dans ce 
quartier Parailleurs, si les adorateurs de divinités 
loyales ” prospèrent. les autres. connaissent des dif: 
cuités : problèmes d'approusionnement, taxes supplé: 
mentaires accidents. 
Si des PI religieux se rendent auprès de leur congé: 
gation, ls pourront bénéficier de soins, ou de tout 
autres sotlèges que vous jugerez possible, moyen- 
nant une modeste contribution pour La réparation du de 
cher * (ci, prix dans le Guide du Maître) Notez que 
tous ces piètres sont en moyenne de niveau L'a.6 
Seuls une dizaine atteignent les nifeaux 7 219, et 
trofs les niveaux 10, 11 et-12 
Pour les PI, se sera l'occasion de dépenser leur argent 
pour essayer de-soïener la eangrève. Par ailleurs, des 
sortilèges divinatoires. confrmeront l'extension de la 
maladie à d'autres royaumes. 
Enfin. lésPJ'apprendrent que les cryptés sobterraines 
d'Anthéoneont été protégées au fil des âges par des 
dizaines de puissants sorts, tels: Non-détcion et autres 
Écrans (chaque eulte œuvrant dans son coin POUr pro- 
téger ses reliques), Paradoxalement, ce sont juste- 
ment les interférences produites par ces protections 
qui empêchent aujourd'huï de localiser magiquement 
le répaire des Ravageurs (orientation, ét équivalents ne 
fonctionnent pas) 


Les événements. 
—J1 et}2: Diverses cérémonies sont ajournées, pertur- 
bées parles premières manifestations importantes de la 
gangrève 

— 13 et plis : Le Moratorium ferme ses portes. Mais, l'ac- 
tivité des temples ne cesse pes, offrandes et auto-flagella- 
tions se multiplient; pour.demander aux dieux de faire 
‘cesser le “ Mal venu des Rêves 


MS3 : Les Saintes Concubines 


À Anthéone, la prostitutionsest officielle- 
ment interdite (la.ou le coupable est 
tétoué du-sceau de l'infamie puis 
expulsé). Cependant, les immuables 
exigences de leurs riches donateurs 


(ont foussé les prêtres à autoriser 
là éréation de cemétablissement 
de” charme ” 

L'Ordre de Justicaar y exerce un, 

contrôle. attentif par l'intermédieire 

de la Matriarche. En effet, une prêtresse. 

elle au respect mutuel des hôtesses 

et delleurs clients, à l'absence de 

tout débordement. » et fait son 

reppart toutes les semaines à 

'Oratoire, De plus: à Ja sortie 

des” Saintes Concübines ” l'Ordre envoie régulière- 
ment ses novices recueilir la confession de la cliente- 

Îe un acte dé loï qu'est dificile de refuser et qui permet 

aux chevaliers de canstituerdes dossiers personnalisés. 

S'ils 'paniennents à suivre la: piste de>la guerrière. 
Sobng, les PI seront probablement tentés d'enquêter 
‘dârs les alcôves des ” Saintes Concubines 
Cependantareeuellir des Informations dans*ces: 
lieux où la discrétion estune authentique pro- 
fessiôn de fol. risque de s'avérer difficile 
D'autant plus qe la guerrière Soong n'est 
jamais.venue en tant que cliente véritable (aucu- 
ne trace dans les registres) 


En réalité la guéière Soong est arrivée ici un peu par 
Hasard, pensant y trouver calme et détente. Réalisant son 
erreur, la voulu répartir mals*s'est violemment acero- 
chée avecl'une des gardiennes (celle qui travaillait dans la 
milice prvéé d'Azmän, et.que la gangrêve avait rendue 
agressive) L'affrontément s'est déroulé loyalement ets'est 
Soldé parla mort de la gardienne, Par souci commercial, la 
Matriarche à ét@ulfé l'affaire, puis a réndu le corps à la 
milice d'Azmaän, et fait disparaître le nom de lé fille de la 
liste des employés 


Néanmoins: si l'un des-PJffait}" effort * de s'isoler un 
Inoment'ävec, l'une. des hôtesses, il pouria obtenir 
quelques confessions sur cet épisode [” C'est vai il avait 
une Garde qui était un peu barre, surtout après sa morstre 
au cou paru pet aimal mas, de là à agresser la dietèle 
indépendamment de cette affaire, les PI auront peut-être 
J'occasion de découvrir un secret majeurs là Matriarche, 
quelques filles ét plusieurs * eunuques sont contaminés 
par la gangrèvel C'est la Matriarche elle-même qui est à la 
Source de celte dissémination, apres avoir été blessée par 
un Ravageur, lors de l'attaque initiale de l'Oratoire. 


Obsédéé par l'idée d'un scandale, elle est 
devenue/parandtaque et se terre dans le 
noir, donnant ses ordres derièreune 
porté: Aux PJ de tendre l'orsille et de 
remarquer qu'il règne une fébrilité 
inaccoutumée 


Si les PI averrissent lés autorités et fontifermer ce deux. 
me point majeur dé'propagation de la gangrêve, ils met- 
tent un sérieux coup d'arrêt à la maladie 

La Matriarche + prêtresse humaine aux mœurs légères, 
Clerc niveau 8 


Le Moratorium (#1) 


Les lieux. Formidable muraille forteresse,le Moratorium 
embrasse, de ses puissantes fortifications, les quartiers 
des Mille Négoces et des Marches Sacrées. Gravées par 
des éénérations de novices.sur les pierres de sa façade. 
des milliers de préceptes spirituels rappellent sans cesse 
les commandements d'Anthéos 

Le Moratorium constitue une barrière efficace régulant à 
loisir les flux de population d'un quartier à un autre. 1l 
faut, en effet, franchir à chaque fois une porte monu- 
mentale soustle contrôle attentif de deux gardiens 
tatillons : un chevalier du [ugement (qui détermine le 
droit" moral." d'entrer) et un milicien du baill, qui fixe 
le droit d'entrée (de 1po à... plusieurs milliers, en fonc- 
ion de la situation sociale du voyageur) Le sommét des 
murallles est protégé de nombreux sorts de détection 
(éoucies magiques, alarmes, dététion:de l'invisbilité etc); et 
constamment parcouru parle même genre de patrouille 
qui en garde les portes. 

Le Moratorium est-aussi-urte: prison redoutable, dont 
l'épaisseur des murs (10 mètresl) loge des centaines de 
‘geôles. LA, croupissent tous ceux que les crevaliers déci: 
dent, après" jugement d'y enfermer Une armée de bour- 
reaur, “ assermentés ”, sont chargés d'obtenir des aveu 
par tous les moyens, 

Ses PI'ônt le malheund'y être emprisonnés, ils seront 
soumis aux interrogätoires-légaux (toutes les:24h], mais. 
aussi à la merci des nombreux gardes loués par Azmën. En. 
effet la maintenance d'un'tel bâtiment dépasse les capa> 
cités de l'Ordre. Les ‘chevaliers”enhassurent la sécurité 
extérieure (rondes par groupe de deux sur les-rempérts, 
toutes les heurés, ét présence constante à chaque porte 
d'ufichevalien) ils ne font toutefois que superviser la sécu. 
rité intérieure (1 chevalier par quartier de 10cellules, 50 
chevaliers en tout}. ll recrutent donc les gardiens auprès. 
des milices d'autres cuites où dans.les compagnies pr 
vées, comme celle d'Azméän 

Chevalier du Jugement Guerier niveau 3. pl 30 
Miliden du Bail : Clerc niveau 3, pv 23 

Gardien bourreau : Combattant niveau 2, pv 15 
Gardien d'Azmän : Guerrier niveau 4. pv 40 


Les événements. 
Gilles Pi: sont enfermés/ici, 1à broche confiée: par 
Malathor pourra leur permettre de se'sortr d'un mau 
vais pas à condition quils parviennent-älla montrer à 


un Chevalier ls-seront alors immédiatement relächés, 
et éventuellement conduits à l'Orateire pour une entre- 
vug avec le Grand Cardinal Belthus. 


- 1:12: Quarantaine limitée. Tous les Gangrêvés identifiés 
par les autorités [stades 4 surtout) sont enfermés ici dans 
cellules individuelles, pour y attendre la mort (il y'en: 
2 1d6 nouveaux chaque jour} 
- li La Quarentaine-est étendue à tout Anthéone, Le 
Moratorium femme les accès entre les différents quartiers, 
Il est impossible de circuler entre les différents quartiers, 
à moins de s'arenturer dans les sous 


Les Hautes Srates (HS) 


Parcourues d'llées ombragées serpentant entre les pârés 
de luxueuses propriétés, les Hautes Strates profitent des: 
eaux les plus pures d'Anthéane: Le quartier a jadis été 
dessiné par Je Grand Architecte Hâz Farézon. Les 
demeures de basalte, veinées d'or ou d'argent, dissimu- 
lent leurs façades lestonnées de comiches au cœurde la 
végétation, soigneusement entretenue par ne armée véri- 
tablé de jardiniers: Partout, des canaux, des fontaines, des 
piscines résonnent du ruissellement des*ondes liquides. 
Ici:ne résident de façon permanente que les personnalités 
les plus: riches d'AnthéonezDe nombreuses! demeures 
‘appartenant aux nobles de l'Empire restent inoccupées en 
‘dehors ide _leurs®séjouts! Ceci profitelätgement au 
Gangrèvé chu, qui se cache dans le réseau des bassins: 
‘de à J4 Étant donné que très peu de monde circule dans 
les Hautes Strates, tout P] qui vient enquêter dans ces jar- 
ins isolés devient, de fait, une proie potentielle 


HSI : Le bailli Garibald Bartok 


Les lieux Sousune gousille et un le sans bornes, ce per- 

nnäge rubicondheache des crigines familiales peu 
avouables (du sang troll coule dans ses veines) qui lui ont 
toujours Valu l'inimitéde ses pairs Néañmoins, les cheva- 
liers du jugement [qui ont officieusément appu 
didature] sont-trouvé en la personne de Ganbald un 
homme de paille facilement  sacrfiable. En effet, sil'au 
torité officielle d'Anthéone est représentée par le Baill 
C'est l'Ordre qui, à sonsinsu, le manipule pour garder le 
contrôle de la ville 


Les événements, 
1. Bartok, dépassé, s'oppose violemment aux cheva- 
iers du lugement'etrrefuse de paniquer la population en 
pandant la nouvelle d'une épidémie 
12: Refusant de n'être qu'une façade, Bärtok s'entête 
[Bar fierté malgré l'insistance des prêtres des Marches 
JFacrées et-des marchands de la Terrasse des Mille 


Négoces Sa milice, noyautée Par 
des membresfde l'Ordre com 

mence_ à ne plus accepter ses 

crdres responsables, 

— JB : Apiès avoir reçu des menaces 

de mort “anonymes, il décide de se 

débarrasser. du_ Pouvoir remettant 

aux chevaliers. des justicaer les 7. 

clefs de la ville là quarntat 

ne est déclarée, la cité entièe 

rement confiné et Garibald 

retrouve le calme de sa piscine d'eaux chaudes, 

—I4 : Le parsible bailli meur dans Son bain, déchiqueré 
parle Ravegcur chuul “qui rôdeit dans le réseau de base 
Sins (si le Ravageuraété éliminé, c'est un jardinier gan- 
grêvé qui Sen charge) 


HS2 : La demeure du 
barde Faustit Farendhell 


L'architecture étrange dé la demeure du plus 
célèbre barde d'Anthéone exerce Une attraction 
quasi-hyprotiqué. Au, milieu des vapeurs de 
sources chaudes-jaillitune tour en spirale de etivre 
riveté, étirant sur cingétages des fenêtres biscornues 
omées de vitraux: Lon murmure que les plats furent 
dessinés à partir de l'un de ses reves:Les PJy reconnal- 
tront les -stigmates Yd'une création oblivienne 
(Mausoleum Igné). Farendhell était-il un Oublié, où 
Simplement un rêveur talentueux ? Quoi qu'en Soit} il 
fait partie des premières victimes de la gangrèvey il est 
actuellement au stade 5.11 sest réfugié dans.les pièces 
les plus sombresoù de loûrdes tentures Gb» 

fenêtres, êt de nombreuses illusions (sorts) en dissimu= 
lentl'aspect désolé, Sa tour est, devenuetun vrai chaus: 
se-trappe. et il attéquera'tout intrus 

Faust Farendhell elfe ganglévé/Bardeniyeau 10, pv 107 


L'Oraoire du Jugement (OJ) 


Les lieux Close par les parois déchiquetées et man- 
gées de verdure de l'ancien cratère, la citadelle de 
l'Ordre” de: Justicaar"esticeinte par une fomidble 
muraille.de granit sombre, Son accès est limité-par 
une étrange porte sphérique de’six mètres de, dia- 
mètre, représentant le symbole de l'Ordre un cercle 
entourant une*croix gigantesque. Cette porte 
sert de” filtre, tous ceux qui la traversent 
subissent Ie Sort détéction die Mal. Sisla 
détéction est positive, la'croix, taillée 
comme une lame, se met à tourner 
et tranche l'hérétique (idem barriè- 
re de lames, au 16e niveau)!.Ceux 


dont l'alignement est neutre, ou: 
bon (ou indérectable, comme 
les Ravageurs). 


m'ont rien: à 
craindre 

À l'inténeur/le grand hall d'audien. 

ce de l'Oratoire est un spectacle à lui 

seul, conçu. pour impressionner le 

visiteur, et raffermir le croyant. 

On peut en effet y contempler 

2 L'Apothénse de San: Anlféos 

une gigantesque fresque de 7 

mèties de haut sur 15 de long, représentant 

Anthéos ler, fondateur de l'ordre de Justicaar, pour- 

Y'archiliche- AzeLiark. fléau de. l'ancien 

monde, Les symboles de chacun ÿ-sont-représentés 

face à face une croix brillante dans un cercle de fer 

pou Justicaar, un serpent dans un disque lunaire 

pour Azel-Liark 

Cette fresque reppelle à chacun le triomphe de la 

Loi sure Chaos, et.comment le petit cuite rural de 

Justicaar devint une puissante église, mille ans 

après l'exploit d'Amthéoë (cf. les Cantiques de 
Justicaar dans OI p 2) 

Au-dessus du bâtiment du grand hal s'élève la tour de 
l'Oratoire qui comporte essentiellementune vaste biblic- 
thèque srirituell etes appartements des prêtres [c'est ici 
que uavallält-là femme dAzmän Sagdin en tant que 
conservatrice Ellesavait notemmentla garde des Tables 
d'Anthéos, lesquelles parlaient d'une mystérieuse relique 
divine nommée Chiaroseuro. Lorsqu'elle fut enlevée par 
l'Écorcheisela femme d'Azrän a tout révélé, conduisant 
ainsi à l'attaque des Ravageurs) 


fendant 


Les autres bâtiments, à demi enterrés, abritent les quar- 
tierstdes chevaliers du Jugement, dés” chapelles. "et 
d'étranges laboratoires où l'on teste les forces telluriques 
du volcan d'Anthéone. 


Les événements. 
L'aréhonte® actuel! est ”absent ‘depuis, plusieurs 
semaines, Onfraconte parmi les prêtres qu'ils'est reti- 
16 dans sa citadelle-secrète de Sereniti Sanctum (nul 
re sait oùelle se trouve), pour y préparerune prochai- 
ne croisade. Ceci ne l'empéchespas:de suivre réguliè- 
rement le développement. de la situation dans 
‘Anthéone, par divers moyens magiques. 
Larchonte absent: le plus haut religieux en posté est 
‘actuellement son vieil ami et bras droit, le Grand car- 
dinal Balthus. C'est un homme droit et sévère 
mais Agé”surpris par la soudaineté des évé 
nements (cest l'Archonte lui-même qui 
est intervenu pour étouffer le <candale 
de l'attaque des Ravageui 


Actuellement. Balthus coordonne l'action des chevaliers 
du Jugement pour juguler des Incidents urbains dé plus en 
plus fréquents, Passé au second plan, le débat sur la get 
rêve stagne. les prêtres croient qu'ils s'agit d'une sorte de 
malédiction arrivée avant les Ravageurs, par le rêve pro: 
phétique de l'Écorcheuse. 1ls n'ont pas fai le lien avec le 
sang contaminé des Ravageurs (au contraite de Malathor), 
t leurs divinations ne les aident pas. 

Les PI'OnE tout intérêt à venir enquêter ici car il s'agit du 
lieu de l'attaque des Rarageurs, Cependant pénétrer dans 
lOratoire n'est pas évident. Effectivement, en ces temps 
de crise les audiences se font rare et pénétrer par effrac- 
tion est difficilement ervisageable au niveau actuel des PI 
(les protections ont été largement renforcées depuis l'in- 
trusion des: Ravageurs, par des pièges mécaniques et 
magiques, DD 20 et plus). ILexisté cependant trois princi- 
ipaux moyens d'entrer dans la citadelle 


—— Si les PJ. au cours du Scénario précédent, ont tout 
raconté de leurs aventures à Malathor, celui-ci a automar 
tiquement averti sa hiérarchie (cf. le Sang d'Oblivion 
Le Grand cardinal Balthus a alors une idée du danger que 
représente Oblivion, et il voudra. interroger.les PI s'il 
apprend qu'ils sont à leur porte. 


Se présenter commieles habts représentants d'un ordre 
religieux (PI prêtres) ou de chevalerie (PI guerriers) et de 
‘demander une audience officielle : ! à 3 jours d'attente, 
suivant Ja façon dont les PI présentent leur requête 


_— présenter la broche de Malathor à un chevalier du 
Jugement. Balthus comprend alors que quelque chose ne 
a pas et reçoit les PI 


Une fois à l'intérieur il n'est pas difficile de.conduire une 
enquête discrète, *et d'apprendre le! vol des. Tables 
d'Anthéos (révélez alors les détails du vol et la transfor- 
mation des Ravageurs). Cependant, un mystère semble 
“éntéurer ces Tables, tout comme leur créateur. En elfet, 
alors que le fameux arconte Anthéos les aurait écrites au 
terme de sa vie, personne ne.semble savoir ce qu'elles, 
contiennent exactement. Anthéos aurait d'ailleurs disparu, 
peu après, pour un ultime pèlerinage, et là non plus, per: 
sonne ne sait comment il a fini sa vie 


Dans tous les cas, les aventuriers devront ce montrer pru: 
dents, s'ils mentionnent directement le massacre des 
Ravageurs à l'Oratoire…. alors que l'Ordre a soïgneuse- 
ment étoutfé l'affaire, les choses risquent de mal tourner! 
Tout dépend des relations qu'ils ont tissé avec Balthus. AU 
mieux, ils subissent un long interrogatoire et ressortent 
sous surveillance, s'ils ont prouvé qu'ils ne sont pas des 
criminels, Au pire, ils terminent dans le Moratorium. 


Quelque cos Se pourri au royaume Des saint 
Apr 


Ravageure < <ont enfoncés dans ses profonbeurs 


e leur amivée Dans La Cité Sainte, (er 
comme be vers au cœur d'un fruit. Afé De mener era 


quilement leurs eénébreux Besson, ie se some ina 


Sans l'un de ser legs (er phas Gotée à (es antiques 
Les PJ peuvent arr 


fasons. Ce plus probable see quite remonte 


Seau porabfe S'Antféonc 


à fur repatre de plusieurs 


peut être ie rapibement, grce aux indices 
recueillis ave fa guerrière Soong, qui conduisent Droir 
Concubines ee à Agmän ; soit par 
enquêce plus longue, menant bes tavemies e liner 
Pupilles De Justicaar, puis au forgeron Gorm “ Létebe 

s uv cas, Aamdn fui 


ême (si Les PJ Le prennent en flsturs), ou fes Soeur 


PR 
plans ln org beat (rien 


Sans fe soussof S'Anéfiéone, ct (es Ravageurs son 


Voici maintenant le plan des andennes citernes, et de 
leurs abords, 


1 : Les tunnels immergés 


On acædel ces tühnels sprsinilene cheminement. 
dans le labyrinthe des profondeurs.d'AnthéoneViarriver 
par hasard est impossible: les PI devront soit-suivre 
quelqu'un jusqu'ici soit emporterles plans trouvés chez. 
‘Azuiën. Ces tunnel lépreux ont presqueun milliér d'ah- 
nées, et.sont les plus bas situés:parmi les galeries dela 
cité. lis formaient au départ l'ébauche d'ôn premier 
réseau d'égouts reliant les temples (le Réseau Divin ‘) 
mais les galeries tropllarsés, ont commencé als elion. 
drer lorsque les constructions se sont accumulées sur. 
les pérités d'Anthéone. Une bonne partie de cas tunnels: 
furent rebouchés, ou totalement immergés, ceux ai 
restent font deux mètres de diamètre'en moyenne. Sous 
leur voûte, une eau boueuse stagne Jusqu'à mbhauteur 
É2 auxjets d'atiaque etimpliquantlä Dextérité): Des P] 
Drogressant normalement mettront une heure à traver- 

er ce labyrinthe. 

outesiles dieminutés. ils ont 10% 48 chance de ren- 

jontrers 1d4=»'carrion crawler "Ces gros; vers se 


cachent sous l'eau en attendant 
leur proie (Détection DDA22, 
pour les repérer) 

Carrion crawler : py 19 


2 : L'ancien collecteur 


Sculptée par d'änclens ingé 
nieurs_ nains, Mcetté salle 

impressionnants étire son 

plafond. jusqu'à 12m° Leau 

occupant,sa partie inférieure brille d'une: lueur 
glauque*C2tté Iueurprovient d'une rüne, gravée sur là 
base immergée de la/colonne de soutènement »signa- 
ture duë grandsarchitecte Häz Farézon (idem sort 
Lumière, permanent). Ds centaines de petits 
conduits s'äbouchent sur les parois du collecteur. 
Certains déversent des rüisselets, d'autres ‘sont 
asséchés rois de ces conduits sont de véritables; 
tunnels (idem 1), et vomissent de petites cas: 

cates+s A Leouvre 2 9m Qu sol, LE Rest Place à 

6m, et * € * se perd dans les Hauteurs téné 
breuses (Détection DD: 18. l'eau qui en Sor.est 
claire). On y accède par des'escaliers glsante-ün 

jet de Réflexe (DD 12) est nécessaire pour ne pas tome 
ber:Notez que l'éscalier menant à C part de B, 


3 : Vers la rivière souterraine 


L'eau collectée coule dans ce tunnel plus Erend, qui 
plonge ensuite dans une dvière souterraine, étroite, En 
admettänt qu'un PJ la suive, ilressortirait après de nom 
bbreux méandres AV7km de laille 


4 : Champignons criards 


Cette piècelest envahleide/frousses exhibéräntes. Trois 
champignons criards y ont poussé, Sils perçoivent autre 
choserque le bruit des casc=des ou siiladlumière aug: 
merte dans la salle 2, Ils sont aussitôt dérengés et 
émettent le long son étrange quilles rend célèbres. Les, 
etteurs én'5 ou en"6 Soht-alors aussitôt avertis 
Champignons criards (3): 1} pv 


5 : Poste de guet 


En temps ordinaire quatre gardes d'A2män Sagdin 
guettent ici dans la pénombre. Mais il.ne ss 
passe pas grand-chose et is préfèrent se 

tenir à l'écart du passage des Ravageurs, 

‘en faisantconfiancé à “l'alatmennatt 

relle: ‘> des champignons. criards 

‘Aussi passent-ils le plus clair de 

leur temps à tromper leur peur enr 


jouant aux cartes, en salle 6, Ils 
ie sonb à leur-poste qu'aux 
Moments où Azmä est le plus: 
susceptible de passer, c'est-à- 
dire après son trarail officiel (de 
0h à 4h du matin): fls permutent tous, 
éSwroiS Ours avec les éardes della 
mAtson d'Azmain (13,16) 
S'ils sont avertis) de l'arrivée 
d'ihtrus SilsnessaYentade 
régler le problème seuls (ils 
ne préviendront les. Ravageurs qu'en dernier 
recours). Leur Postionsest très stratégique: dissi- 
mulés aux Hrois-quarts (CA +7) ils laissent les importuns. 
grimper les escaliers, puis lestirentäll'arcren jetantdes 
feutgréeois:1Isrepoussent dans levide quiconque 
arrive jusqu'à eux (Charge à mains nues, chute de 
12m dans lmètre d'eau, 446pv) 
Gardiens d'Azmän, (4) : Guerrier niveau 4, pv 40 


6 : Anciennes catacombes 


Le mur du tunnel s'est elfondré et s'ouvre sur une! 
cave contenant trois autels mortuaires: la crypte d'an- 
‘lens batisseurs della dterne- Les batdes d'Azmäh yront 
installéleurs appartements! 


7 : Couloir immergé 


Sous le niveau de l'eau dans le mur dufond, des frilles 
permettent d'éntretoir là salle gnces érilles servaient 
jadis à déyider le trop plein d'eau des citernes, en l'éva- 
liant vers le cllecteur Il faut réuseir Unsjet de Farce 
DD/23 pour les tardfe. 


8 : Les geôles 


Ici, deux grandes cuves en cuivre (6m de haut, 3m de 
diamètre) semaient jadis à stocker des saux parfu= 
mées. Une échelle permet d'accéder àlleursommet 
Une corde remontée yrest attachée, L'intérieur des 
‘cuves été réconverti"en oubliettes, les victimes 
ÿ sont jetéés Sommairement du haub de 
l'échelle; on les fait ressortir avec la corde 
Torsquon'en albesoin. 


cuve 4 À “contientiskjeurées filles 
enlevées Sbhasanl dates rues! 
‘d'Anthéone, pour être sacri- 
fiées lors’ des titlels de la 
secte raissante OLA 
cellule" B"abrite 
des Dubliés, tout 
comme -les PI 


C'est la propre famille d'Azmän Sagdin: les deux sœurs. 

Ainsique leurs cinq enfants. Tous ces prie 
sonniéts sonten très mauvais étab (1-2pv.checunl, et à 
demi fousdeterreur. 


de calfem 


9 : La citerne principale 


L'ancienne citerne creusée par le nain Häz Faräzon na 
rien perdu de sa magnificence d'antan. Elle comprend 
un vaste bassin (profondeur 6m), d'où. jaillissent 
douze colonnes de basalte, toutes ornées de sa signa: 
ture runique- Quinze mètres plus haut, le plafond de 
mosaique s'entrouvre, enides milliers d'endroits, pour 
laissenfitrer l'eau pure, jadis-recueillie-par un réseau 
de canalisations Aujourd'hui, il tombe que-quelques, 
gouttes, clapotant sur,ce lac SOuterrainendcrmi. Des, 
passerelles en pierre conduisent à une esplanade au: 
dessus de l'eau. Azmän Sagdin ya installé d'immenses 
porte torches ét un autelisanglant dédié à l'Écorcheu- 
se. Un coffre est caché sous l'autel (Fouille DD 15) 
protégé paruñ piège à gaz empolsonné(FP. 10 Fouille: 
D 21. Désemorage DD: 25/ibère ® Burt othur 
fumes,1,50m de rayon cf, Guideidu. Maître, table 3: 
16 poisons).Letcoffret contient quatrelmoreeaux d'or 
Lens dééditatbn et une baguette desommel (idem sortsau 
6e niveau, 32 charges) 

Chaque soir vers minuit, les cérémontes dela secténais- 
Santé se tiennent ie pendant deux hèures Elles réunis: 
sent l'ensemble des personnes en 5, 6 et 11 


1% Un grand rituel est organisé par Azmän en 
l'honneur de l'Écorcheuse, sous l'œilicruel de 


son fils Azmaël/Bäel. Trols des filles de l'oubliette 
BA * sont: emmenées et sacriflées, Puis les cinq 
ants de l'oubliette “88% sont endormis (avec la 
baguette de semmeil) “et rapatriés -en Oblivion par 
ation. L'Écorcheuse en profite pour récupé- 

rer les Tables d'Anthéos: 


—— 14 et plus : Si les P} n'ont pas tué le Ravageur chuul 
avant: ils le rencontrent ici, caché dans le bassin 


10 : La forêt de chaînes et le crucifié 


Dans cette salle étaient jadis suspendues des 
‘amphores contenant des eaux de vie en maturation 
D'innombrables chaînes pendent. du plafond (10m de 
haut}, jusqu'à terre, cliquetant doucement. Au centre 
de cette forêt d'aciersse tient une “ clairière "éclairée 
par un puits de lumière (un. sort de flamme contiauelle 
placé au plafond) Et dansicette lumière} pend-un 
gangrêvé mourant, les bräs en croix, maintenus par 
des grappes de chaînes. L'homme se vide: lentement 
par de multiples plaies, coulant dans des seaux posés 
à terre: rois fois par jour (7h, 15h, 23h], un enfant 
‘gangrêvé de la salle 1 Lvientrécupérer un seau plein et 
le remplace: parun videl[cf. salle suivante). Une-ou 
deux fois parjour. le Ravageur “night häg” luilance un 
sort de sais blessures modérées pour le maintenir.en 
vie, et continuer de le saigner. 


L'homme est sous l'emprise de la secte d'Azmän et 
considère son sort:comme un honneur. Si les PI le libè- 
rent, il lutte avec sa dernière énergie pour les combattre. 


— 14 et plus : Si les PI n'ont pas tué le Ravageur *osÿ- 
luth © avant, ils le rencontrent 1ci-dissimulé dans les 
sommets de la forêtde chaînes 

Gangrêvé humanoïde standard huménoïde, pv 6 


11 : Le secret des Aiguilles Creuses 


Cette salle de stockage contient des douzaines d'am- 
phores antiques: Elle sert aujourd'hui de laboratoire de 
préparation, d'entrepôt et de dorioir. Six enfants ganaré- 
vés (enlevé dél'orphélinat “les Pupilles de Justicaar”) et 
six gardes d'Azmän S'activentici,en se relayant sous les 
jrdres du Ravagéur * night hae (présent 23%. du 
temps). Ils remplissent dés centaines d'alguilles creuses 
vec le sang de l'homme crucifiéten:10, et dissimulent 
Les aiguilles dans toutes sortes d'articles récupérés 
Hans Anthéons. Ces produits seront ensuite dispersés. 
Hans la ville et les royaumes voisins, provoquant autant 
Éle piqûres afin de propager la gangrêve rapidement ! 
Les oïphelins-étiles hommes d'Azman ne quitent 
jamais cet endroit 


— 15 : les aiguilles creuses sont, 
prêtes: 2000 pièces, à emporter. 
dans la ville et les royaumes 

voisins. afin d'y monter de nou- 

velles cellules de Ja secte: 


— 16 : si la secte n'a pas été arrêtée 
Avant, elle quitte les profondeurs 

de la Cité Sainte et se disper 
se dans l'Empire. Le sort de 
milliers de gens est scellé 
Gardiens d'Azmän (6): Guerrier niveau 4, pv 40 
Orphelins gangrêvés (6) : pr 4 


12 : Le sanctuaire du Mal 


Ancienne chapelle construite par les premiers 
bâtisseurs nains en l'honneur d'une divinité des. 
eaux depuis longtemps oubliée-ll sert de repère 
au Ravageur qui mène les. opérations dans. 

‘Anthéone : Azmaël/Bäal 


Bâal est le plus puissant des Ravageurs, et le 
seul à porer un nom. L'Écorcheuse a investi beau- 
coup derses énergies nécromantiques «en lui, En 
éifet, lorsqu'il choisira d'elfectuer sa transformation 
monstrueuse, il prendra aussitôt l'aspect et une partie 
‘des pouvoirs d'une démon balor 


Il est äctuellèment sous son apparence d'enfant, mais sa 
cruauté Inhumaine le rend terrifiant: 11 4 par exemple 
décapité anq fragiles statues de là chapelle, et rempla- 
cé-leurs têtes" par celles d'adeptes récaleitrants Il à 
ensuite giffonné des plans et des notes sur tous les: 
murs duiieu saint avée lèur sang. 


La plupart du temps (75%), Bäallse tient surlun antique 
trône sacramentel, échafaudant ses plans de conquête, 
tandis qu'une horde de rats grouille à ses-piecs, attirée. 
par les-restes des adeptes décapités: S'il n'est pas là il 
estavecle Révageur” night hag 


Les PJ peuvent déchiffrer les sanglantes notes cabälis- 
tiques surles murs-grce à unssort de ture d la magie 
{ce langage est en effet * magique ‘, tout comme l'esprit 
du Ravageun). 11s apprendront ainsi en détail le, plat 
d'attaque d'Anthéone décrit dans * Terreur sur la Cité 
Sainte” (p.15) 


Mais surtout, l'objectif prinéipal"de l'É+ 
corcheuse est clairement exposé : elle 
4 attsquéile temple. de Justicaar 
parce qu'elle savait que des docu- 
ments précieux sur Chiaroscuro y 


étaient enfermés (si vous le dési= 
réz, VOUS pouvez (même révéler 
que la: personne à l'ongine de 
cetté information était une 
Oubliée capturée. il-y. a quelques 
semaines, la femme d'Azmän, torturée: 
Baal}. Ces decuments les 
Tablettes. d'Anthéos, été 
récupérés . et» déciyptés. Ile 
confirment les espoirs de 
l'Écarcheuse ; lIncarnin qui 
s'emparera des quate fragments de la CIé des 

Songes acquerra.les pouvoirs d'un dieu 
La révélation finale frappe alors les: PI cômme un coup 
de tonnerre. Le but ultime de l'incarnin-du Mal est 
inscrit en lettres: de sang sur le mur devenir le 
dieu des cauchemars et sortir enfin d'Oblivion 
pour étendre son royaume à l'ensemble: du 
monde terrestre Siune telle éventualité £e pro- 
duitsce serala fin du Plan matériel tel que les 

PI le éonnaissent 


13 : L'antre des Ravageurs 


C'estune autre crypte funéraire des bâtisseurs nains. Le 
Ravageur * night hag ” y passe 75% de son temps Les 
Ravageurs Sy réunissent pour mettre au point leurs tac= 
tiques Ils formentalors un cercle monstrueux autour de 
là silhouette enfantine d'Azmaël/Bâal. et conversent 
tous ensemble dans un langage impie: qui résonne sous 
là voûte des citernes et glace le sang de ceux qui l'en- 
tendent |jet de Volonté DD 18 ou ” secoué * pour 1d10 
minutes) 

Deux * pages * du livre saint" les Tables d'Anthéos *ant 
été oubliées là. Ces reliques ont l'apparence-de fines 
plaques d'adamantine gravées de signes cabalistiques 
du langage Céleste) Quelle que soit la protection qui 
émpécheit de les lire, les Ravageurs l'ont fait disparaître. 
L'Archonte Anthéos y relate les derniers jours de: son 
règne. Il révèle qu'un extraordinaire messager céleste 
un * Solar ”)flui estrapparu pour lé mettre en garde 
contre le pouvoir de la Clé des Songes, si'elle venait à 
tomber en de mauvaises mains, Cette clé; Chiaroscuro, 
aurait l'aspect d'un tétraëdren décomposé en quatre 
fragments triangulaires : un. triangle de cuivre, un tr 
angle de papier, un triangles de ténèbres, et un autre. 
{La première tablette s'arrête là), 

La seconde tablette semble avoir ‘été déchirée de 
rage par un Ravageur. Elle est maculée de 
notes sanglantes ajoutées par Bâal:… péril 
majeur. ei". l'incantin du Mal doit être 
averti... Le texte de la tablette el 
même pârle seulement du * Retour du 
Râteur', sans autre détail 


L'explication est simple + le reste des tablettes révél 
que les quatre Incarnins d'Oblivion forment chacun 
aspect de l'antique Dieu Céphale: Si Chiaroscuro 
recenstitués-et-confiée à-un Incarnin, elle provoqul 


automatiquement sa fusion * avec les trois autres, rl 


suscitant ainsi le Dieu d'Oblivion… en faisant dis] 
raître l'Écorcheuse etlous ses espoirs de conquête. 


Les Tabléttes, transmigrées à la hâte (à [1, cf salle 9, 


événement arrivant quelle que soit l'évolution de l'aw 
turel, vont provoquer un changement radical dans| 
tactique de l'Écorcheuse 


La lin des cauchemars ? 


Les PJ-ont opportunité d'accomplir plusieurs fé 
déterminant pendant l'enquête. S'ils ontinterrompu 
sources de contamirations- majeures. que sont 

Saintes Concubines etl Orphelinat, ils sécurisent con 
déreblement Anthéone, qui sera reprise en. main | 
l'Ordre de Justicaar. 


Si les PI tuent Azmän Sagdin.et détruisent les aiguil 
creuses, ls mettent un sérieux coup d'arrêt à la gang 
ve. Ce geste sauve la vis de centaines de personnes d 
les royaumes voisins. 


Par ailleurs, même si les aventuriers peuvent rencont| 
Bâal à plusieurs reprises, il est probable que l'affron| 
ment final aura lieu dans les anciennes citernes. 


Bäal eët destiné à devenir le chef des forces d'invacid 
le représentant direct de l'Incarnin du Mal sur la terre 
est suprèmement. orgueilleux et sûr de ses: capacit 
comme tous les Ravageurs (véritables “ sorts vivants 
ils ne possèdent aucure notion de danger ou de piti 
C'est son talon d'Achille, Si Bäal est menacé, il ordl 
era à un autre Ravageur de s’interposer, plutôt que 
se transformer trop tôt en ” Balor ” (il garde cela pd 
une bataille d'envergure). Il préférera se moquer jl 
qu'au dernier moment des ridicules tentatives de 
pauvres mortels 


Or il est très vulnérable sous sa forme d'enfant. C'est} 
moment, pour les PI, d'attaquer 


En pratique, donnez aux aventuriers 2 ronds de rép 


partir du moment ou l'affrontement commence (c'estke 


qu'il faut à Bäal pour constater qu'ils représentent 
danger réel). S'ils Le touchent pendant ces 2 round, } 
sont presque sûrs de le tüer d'un coup. En revanchl 
s'ils tergiversent, Bal n'est pas stupide 
forme, et l'apocalypse se déchatne! 


il!se trans 
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fuite est alors probablement laseule option des PJ; en 
profitant du fait que Béal ne puisse pas s'aventurer bien 
loin dans les tunnels d'Anthéone, étant donné sa nouvel- 
le taille et l'encombrement de ses ailes monstrueuses, 

De son côté, le Ravageur préférera plutôt iniliger d'hor- 
ribles blessures et laisser fuir une partie de ses 
assaillants : quelques témoins mutilés constituent un 
excellent moyen de faire connaître toute la démeeute de 
son pouvoir, et celui de l'Écorcheuse. 

Si Béal est tuéune immense surprise se peint un instant 
sur son visage, puis son corps s'embrase de flammes 
noires, et tombe en cendre. 

ü après, une sensation terrfiante envahi l'esprit de: 
Ses meurtriers «une puissante vague de hainélles sub- 
merge. tandis qu'ils perçoivent l'écho de chocs sourds, 
comme si l'âme d'une divinité en colère voulait déchirer. 
les murs de la téalité pour venir les écorcher. Puis Jasen= 
sation cesse. Maïs l'Incarninidu Mal est loin d'avoir dit 
son dernier mot 
Quelles que soient les actions entreprises et les succès 
obtenus, à l'aube du sixième jour de l'arrivée des P] à 
‘Anthéone, le Miroir d'Audience de Grisou le Méphite 
s'active à nouveau. Le visage de Réghülus y apparaît. Il 
semble épuisé et, pour la première fois depuis que les PI 
l'ont rencontré inquiet. 

ufflant-comme un orgue de cuivre, il annonce 
amis: ieure 


Mes 


$t raw LL, Une détonation retentit derriè- 


dssiges 1 


Par del les brumes de l'inconscience.les PI perçoivent 
les accents tristes d'une mélopée mélancolique fredon- 
née parune voix enfantine. Puis viennent les-parfüms. 
des eifluves acidulés qui réveillent dansileur mémoire. 
les souvenirs: de la-Terre des Chimères. Le sommeil 
achève de-quitter les PI, les abandonnant däns l'herbe 
du jardin de Sinsemillia 


Cette dernière est assise devant eux, berçant la 
réplique miniature d'un cercueil de cristal ; à l'Inté- 
rieur, on aperçoit le corps d'une fée minuscule atroce- 
ment métamorphosé par là gargrêve. La petite fille 
lève la tête vers les PL.et dépose la boîte mortuaire au 
œur d'un massif de muguet noir’Elle cesse de chan- 
er et conclut d'une voix douce: * Dors petite fé, ders à 
ésent. Tes cauchemars sont fini 


ACTE VI : AUX CONFINS DE LA FQLIE. 


re lui dans le lointain. = Vous 
immédlatemient en 
(Oblivion. Nous avons désespérément 
Besoin de vos. Retirez mes cales de 
protection, ouvez un: moyen quelconque 
pour vous erdarmir, et je vous. emporte aus 
2ôt dans le Pays des Chümères "Un jet 
de flamme traverse le décor der- 
rière Réghôlus... * Vite, je vous 

en. coniure. Notre monde et le 
vôtre_somt en danger À Nous 
vivons peut-être ous nos dermières heures 1 


devez revenir 


Hélas, Réghôlus ne croit pas si blen dire. Devant une 
telle pression. il estimprobable que les PJ relusent 
l'appel d'Oblivion. Sils temporisent, utilisez les 
moyens à votre disposition : Réghôlus promet 
n'importe quelle récompense, Sinsé supplie les 
PI d'alignement bon, et surtout l'épée Nocturno: 
s'emiballe. contrôlant au besoin son-porteur 
(son objectif primaire est de défendre l'univers 
d'Obliviony 


Alors qu'Anthéone ravagée par la gangrève tombe 
en déliquescence, ou commence à peine à renaître 
les PI vont devoir s'enfermer pour dormir.… dormir, - et 
plonger droit au cœurdés rêves; vers le chaës total 


Sinsemillié se lève et se dirige vers les PJ en essuyant 
les: larmes qui mouillent ses joues ; * Af, enfin! Mes 
vaillants cheraliersssont revenus | Cest Grand-Père RéghAlus 
qui va être cintent L + Sa voix arétrouvé les intonations. 
de la naïveté mais l'expression de son visage ne trom- 
pe pas, l'heure est grave 

Se dirigeant vers la porte secrète conduisant à la 
Cathédrale de Cuivre, l'enfant presse les PI; renvoyant 
leurs interrogations à plus tard. Pendant leur absence, 
Mausoleum Igné n'a rien perdu de sa magnificence : les 
PI retrouvent le charme:mposant de la délicate sculptu- 
re de cuivre les fantastiques échos des gigantesques 
rouages ou le vertige de Ia ronde incessante des mékha- 
nôms. Quelques détails, néanmoins, ne manquent pas 
d'attirer l'attention : les vitraux ont disparu, rem- 
placés par des plaques de cuivre rehaussées 
de runes protectrices et la lumière est à 
présent dispensée par des milliers de 
lampes à huile. 


Réghülus saffaire avec une 
fardeub inhabituelle sur les 
leviers qui hérissent son trône 
et ne cessent de donner des 
ordres aux créatures qui se pres- 
sent autour de lui Il aperçoit soudain. 
les PL: Lure est grave mes amis : l'É= 
corcheuée est à notre porte et est la 

Mort qui l'accompagne ! 


L& Maître des (Mécaniques 
Étränges dresse alors aux PI un état des lieux pré- 
dis. Réghôlus ignore la teneur des” informations 
écoltées parles Ravageurs mais Il saitique depuis, l'É- 
corcheuse a radicalement changé dé tactique: En effet. 
elle re semble plus concentrer ses efforts sur la 
quête des fragments de Chiaroscuro mais sur la 
destruction des Incamins : elle à déjà tenté d'in- 
troduife.des Ravageurs dans Mausoleum afin de 
les assassiner. La veille de l'arrivée-des PI, elle à 
rassemblé tune: aimée (constituée d'orques 
blèmes, de mangeurs d'araignées et de quelques 
ghûraghastas) menée par l'âme damnée de l'Écor- 
cheuse : Chancruus, un impressionnant Népharum 
{€F Nuitants en annexe), Depuis quelques heures main- 
tenant, les troupes de l'Incamin du Mal ont lancé l'as- 
saut contré Mausoleumilgné * L'Écorchieuss semble vouloir 
en finir celle fois et j'ai bien peurqué nos défenses ne Lennent plus 
 lohgtemps,." Conclus enfin l'Incarnin 


En effét, la situation semble particulièrement délicate 
ainsi que le résume Sinsemillias Tout d'abord. il subsis- 
te des inquiétudes à propos du mal étrange aui frappe: 
les créatures d'Oblivion, Une maladie que les PJ n'au- 
ontaucun mal à reconnaitre puisqu'il s'agit de largän 
ferêvé, Cette dernière a fait des ravages parmi le peuple 
féerique ainëi que dans la ommunauté des Ogres Bleus 
du Lac de-Morte-Pensée, réfugiée ici, Personne (pas: 
même les Incamins) n'a pu jusqu'alors y trouver un 
remède etlés êtres touchés agonisent, enfermés, dans 
les laboratoires defrévitalisition, Seuls les Mékhanôms, 
les Méphites et les Incarnins eux-mêmes semblent épar- 
gnés. Enin. la principale préoccupation des occupants 
de Mausoleum, est l'existence d'une failleidans le systè- 
me de défense l'imposante herse d'adamantine scele 
lant l'entrée principale de là Cathédrale semble souffrir 
sous les coups destassaillants Réghôlus compte sur les 
PI pour s'éccuper de ce problème, 


Laissez vos PJanalvser les informations four- 
nies, Puis eposez-leur tous les éléments. 
nécessaires: pour qu'ils organisent la 
résistance de Mausoleum Igné {Nous 
avons détaillé, dans les paragraphes. 


suivants, les forces en présence ainsi que leurs tactiques 
respectives. Les PJAVONt-avuir uols heures pour téagir 
avant que la grille d'adamantine n'explose...) 


Déiendre la Cathédrale de Cuivre 


Se décaunant dans la hieur apocalyptique des combats 
l'imposänte. silhouette bardée de cuir et d'acier de 
Chancruus, le général de l'Écorcheuse, contemple ses 
troupes d'un regard de prédateur : la horde des orques 
blêmes tatoués d'arabesques de sang, les cercles. des 
Mangeurs d'Aralenées dans les cieux écarlates et la pha- 
lange de ghüraghastasrenäclant en percevant la terreur 
des assiégés:+ Soudain, le Népharum.se lève, dépliant 
son immense stature tandis. que-les enfants. 3 
Ravageurs. enchaînés-à son poignet lancent un er il 
brandit une hache colossale… où brille l'éclat maudit 
du fragment de Chiaroscuré de l'Écorcheusel Un silence 
imeturel envahit quelques secondes le champ de 
bataille, puis. D'un geste lent, Chancruus pointe sa 
hache vers la Citadelle de Cuivre + larcurée peut com: 
mencer.… Tel est le temifiant spectacle que les.PI peur 
vent contempler par les étroites meurtrières de la forte- 
resse où ils sont réfugiés 

Les éléments suivants sont destinés à vos joueurs afin 
au'ils/puissent organiser la résistance face au siège de 
l'Écorcheuse: Leur objectif principal devrait être, dans 
un premier temps, de retarder voire d'empêcher toute 
intrusion. Puis, à la mort de Réghûlus (seul impératif de 
cet épisode), de sauver Sinsemillia ainsi que le fragment 
de Chiaroscuro reposant sous les dalles d'adamantiné 


Les protections. 
Formidable. citadelle, la Cathédrale de Cuivre. paraît 
imprenable : toutes ses parois sont composées de métal. 
d'un mètre d'épaisseur, protégés.contre toute forme de 
magie (RM 50). L'intérieur est immunisé à toute télépor- 
tation ou scrutation, etles murs extérieurs sont couverts 
de centaines de barrières de lames tournoyant en per 
manence. destinées à hacher toute créatare arrivant au 
contact (idem Barrière de lame, 16e niveau), Enfin, un dis- 
positif ingénieux permet de recouvrir l'extérieur de la 
foréresse d'un film d'huile enflammée lidem feu eré- 
geois] : Mausoleum * lgné” tire précisément son nom de 
cela! La verrière originelle a été remplacée par de an 
tastiques plaques métalliques et il ne persiste plus que 
quatre * vitraux * (un-sur chaque mur), constitués en fait 
de murs prismaliques 


Le détail des lieux à défendre. 
Il existe néanmoins un endroit plus fragile que le reste 
‘de l'édifice, la-porte principale: C'est là que Régholus 
‘conseille aux PJ de consacrer leurs efforts, 


es enfants d'Oblivion 


1, 


$ Passage ere 


R régnaus 


+1: Herse en Adamantine elle attire immédiate: 
ment l'intérêt des troupes de l'Écorcheuse qui concen- 
trént leurs assauts encelpoint Sans Opposition de la 
pärtides PJflés éscadrons de l'Écorcheuse en auront. 
täison'en'trois heures Surplombant la grille, Un méca- 
nisme. (actuellement bloqué pardle-cadavre: d'un 
Mangeur d'Aräignée) permet d'activer 4tfois-pendarit 
10-minides-écoulements d'huile ‘enflammée {1 610pv 
par écoulement touchant -1d20#assalllants)-.Pour 
débloquer le mécanisme, ilifaÿt-sortir par l'une des 
portes secrètes {3)Pet dégager le corps du: monstre 
(ForceiPD 20/MToute-créture tentant cette mañcuvré 
présentéile: risque d'être repérée parsun. Mangeur 
D'Araignée [Détection DD 12) 


2 : Cour intérieure cette pelite cour couverte, peut 
contenirenvirén 20.assaillants humanoïdes:Surchaque. 
mur une dizaine dé metrières(mhpermettent dehar 
Keler les attaquants avec des projectiles. Les ghüraghas: 
tas tenteront de les d'obturer Par ailleurs le solide la 
cour est en terre battue ce qui permet d'y creuser des 
Higoles pouvant contenir de l'huile enflammée 


+ Passages dérobés MdisoleUm comporte des 
Éccès secrets qui peuvent permettre, ici, d'envoyer des, 
Rommancos pourharceler les troupes de l'Écorcheuse 


Néanmoïs,il s’agit là d'un pari 
risqué Sechantique l'oninie peut, 

Sy engager que J'unbapres 
l'autre ebqu'onpeutrepérerle. 
passage (Détection DD: 20). Ces 
issues étroites ne permettent que le! 
passage d'un humanoïde 


+ 4 : Porte principale : Sans 
opposition elle” tiendra 

trois _heurestsfacet “aux 

troupes de l'Écorcheuse qui disposent de trois 
béliers {ef engins de siège GdM, chap: 5) 


5: Grand Hall (&f O1 p261* Passerelles, balcons et 
rénfonéements constituent attant de lieuxe COUT 


Les issues: 
Sorti de Mausoleum ne:poseipas de problème: 
majeur, divers passages dérobés conduisent à 
lextériéurNéanmoins, foub individu ss'aventu: 

rant ainsi risque d'être repéré par l'une des crés: 

turés de l'Écorchieuse (Détecifon DD 12)»Lunique. 
façons de quitterila Cathédtalénde Cuirentans 
Eñcombreest de rejoindre lé jardin de Sinsemilia Ce! 
dernier comporte len/sontcentre.uns étrange cercle de 
muguet noir : il s'agit d'ünseull de téléportation acti- 
vable parun mot de Commande (mot que Sinsemillia 
contie aux PI) 


Les ressources mises à la disposition des PJ. 
Les/troupes sont composées del50 mékhanôms que 
Réehülüs Anime staceià Charoscuro 25 méphites de 
l'Air eBONOETES bleus (donL6 éangrèves aux stades 
‘et°2)4 balistes et 2 catapultes lourdes sont également 
disponibles (cf engins de siège GdM, chap 5) 


Le fragment de Chiaroscuro. 

RéSROS SnIrEIUNE PRIE de e2 puissance ete Sen 
séparer qu'en demière ehrémité(éneitet/slon éloigne. 
le fragment de plus de 20m il ne peut plus contrôler que 
15 métharôms, les autres restant inertes), Pour le récu- 
pérèr iLfait impérativement comptendie le mécanisme, 
qui permet d'ouvririles-dalles d'adamantine (1et d'intel- 
ligence DD 15)*étsouleverie plate-forme (Ieb de foree 
DD 15,3 rounds pour le faire) 


Les Incarnins. 
Réghülus ne peut [ilest trop large) nine veux 
quittersa Caffiédrale de Cuivre. Ainsissile 
Nébharums parvient = jusqu'à lui 
Réghôlus trouveraila mortau sein de) 
Mausoleum lgné: En revanche, siles 

PI lui demande, il acceptera de 


déplacer son trône à l'endroit de: 
leur choix à conditiontde se trou- 
ver à moins de 20 mètres du frag= 
ment de Chiaroscuro. Sinsemillia 
quant à «elle. n'hésitera pas, au 
moindre danger, à se téléporter dans 
son jardin puis, activant le cercle de 
muguet noif, à rejoindre sa retrai 
te secrète (CI plus Eas), 


Les Hordes di Cauchemar 


Afin de ous simplifier la eestion de cet/épisode: nous 
vous fournissons tous les Ingrédients nécessaires pour 
simuler cette bataille épique. Les particularités de 
Malsoleum limitant les possibilités d'assaut, il ne 
sera pas nécessaire de gérer un combat de masse 
mais plutôt une succession d'escatmouches 


Les objectifs de l'Écorcheuse. 
Son'but est de tuer Réghälus puis, si possible, 
Sinsemillia (s'emparer aussi du fragment de la Clé- 
‘des-Songes reposant dans là Cathédrale représente- 
rait une victoire totale. mais. reste secondaire). Pour 
celà, elle a conçu une arme tout spécialement destinée 
à la destruction des Incarrins + une hache ont la puis- 
sancé mythiquenest fournie pat un. fragments. de 
Chiaroscuro (cf nouveaux objets). Ainsi-#dès» qu'une 
brèche sera ouverte dans la forteresse de Réghülus, 
Chanèrüus, armé dé lahache, sy engouffreré pour assas- 
Siner les Incarnins. 


Les troupes du Mal. 
L'Écorcheuse a pris la décision d'assiéger-Mausoleum 
dans: là précipitation: réduisant sles: préparatifs 
Néanmains, élle-a puréinir2200-orques blèmes, 30 
Mangeurs d'Araignées, 16 ghûraghastas et 3 Ravageurs 
‘asservis par le Népharum, Enfin, elle dispose de 4 vases 
grises qu'elle va utiliser comme arme secrète. 


La stratégie de Chancruus. 
Étant donné les défenses de Mausoleum Igné un assaut 
frontal est voué à l'échec à moins de-disposer de temps 
et de” chair Arcanon ”, Onle-Népharum, pressé par l'É- 
“corchèuse, ne dispose ni de l'ünr, ni de l'aütre. Il décide 
‘donc de développer une tactique plus subtile. Tandis 
que le gros des troupes se rue à l'assaut de l'unique 
point faible “ épparent de la forteresse (la 
grille d'adamantine), mobilisant ainsi jun 
nombre maximum de défenseurs. Deux 
vases grises sont transpoïtées dans 
des vasques de pierre et déposées 
sut le toit par des Mangeurs 


d'Araignées (points * VG . Là, elles vont percer le 
parols de métal, pourtant épaisses de 30 pouces 
(a0prrd) ! Par sécurité, une troisième est déposée à 
terre Insensibles au feuet détruisant les lames tour 
noyantes, les vases gises percerontun trou en dé 
minutes (3m diamètre) s rien ne les arrête. À la premie 
re brèche, Chancruus se rue à l'intérieur 


Il estimpossible de prédire l'issue de l'assaut et des per- 
formances de vos PJ! Néanmoins, trois cas de figures. 
peuvent être envisagés: 


- Une victoire totale de l'Écorcheuse. C'est hélas l'une 
des solutions envisageables; submergés par les hordes: 
d'assaillants; les PJ ne peuvent empêcher le Népharum 
d'assassiner Réghôlus et, de.s'emparer du fragment de 
Chiaroscuro. Dans tous les cas Sinsemillia parvient à se 
téléporter dans son jardin-pufs dans son repère sous- 
terraineniché dans les entrailles d'Oblivion. Même si 
cette hypothèse paraît catastrophique, elle ne comipro- 
meten rien le reste du scénario mais contraint les PI au 
sanssfaute par la suite 


- Une * victoire " temporaire. Malgré lassassinat de 
Réghôlus, les défenseurs delMausoleum parviennent à 
metre le fragment de Chiaroscuro à l'abri. voire à 
repeusser dans un second temps les envahisseurs hors 
des murs. Îls'agirait alors d'un exploit dont les PI pour: 
raient être particulièrement fiers! En effet, par le 
meurtre de l'Incarnin de la Loi, l'obiectif principal de l'É- 
corcheuse est rempli et elle ne-lancera pas de nouvelle 
attaque avant d'avoir localisé Sinsemillia où Schismé, 
pour lés tuer à leur tour. 


- Une défaite mitigée. Dans cette hypothèse, Réghülus 
‘est assassiné, Mausoleum Igné tombe aux mains de l'É. 
corcheuse qui en ordonne la destruction totale, mais les 
PI parviennent à s'enfuir en emportant le fragment de 
‘Chisroscuro. C'est probablement l'issue la plus logique 
de cet épisode + un échec en demi-teinte pondéré para 
présence de la relique. 

Notez enfin que dans le cas extraordinaire oùlles PI par: 
viendraient à s'emparer de la hache du Népharum avec 
le fragment de Chiaroscuro qui y'esincrusté, la suite du 
Scénario n'est pas:compromise: Mais l'Écorcheuse, hors 
d'elle, exploitera toutes les ressources de on secand' 
fragment pour se venger au plus vite 


Et $ les PJ parviennent à empêcher toute intrusion ? 


Cette hypothèse est improbable. Néanmoins, il est 
possiblé que vos joueurs parviennent à éliminer toutes 
les vases grises et à résister Sulfisamment à l'attaque. 


de la porte principale pour que les pertes de l'Écorcheu- 
Se soient importantes nécessitant une retraite. tempo- 
raire. Laissez vos PI savourer cetre victoire et. organi- 
sez un nouvel assaut: quelques heures-plus: tard. En 
effet, siles ressources de Mausoleumi sont limitées, 
celles de l'Écorcheuse sont difficilement épuisables. 11 
est impossible que la Cathédrale de Cuivre résiste à un 
second siège de même envergure. 
+ 


Le Râke des nékhanôms 


Vous l'avez compris, la mart de Réghülus est pratique: 
ment inévitable et constitue un impératif dramatique. 
pour ce Scénario, ainsi 


Pendant un cours instant, le regard du Maître des 
Mécaniques Étranges plonge dans les yeux morts du 
Népharum. Le temps suspend son vol, l'espace d'une 
seconde. Réghôlus jette un dernier coup d'œil sur l'éclat 
malfaïsant du fragment de Chieroscuro : il. comprend 
lors que plusrien he pourra le sauver. Et c'est sans sur- 
prise quil contemple l'arme maudite qui s'abat en lui 
arrachant la moitié du" visage" L'extrémité céphalique 
de-Réghülus explose alors, sous le choc: vomissant un 
incroyable assortiment d'engrenages. et'autres pièces 
métalliques, Soudain, un flux d'énergie pure s'échappe 
de la” plaie * béante et, dans un étrange râle mécanique: 
est absorbé parle fragment de Chiaroscuro sur la hache: 
du Népharum : Réghôlus n'est plus et tous les mékha- 
nôms se figent pour l'éternité 

Quelle que soit l'énergie développée par vos joueurs 
pour éviter le pire, Sinseillia incitéra les PI la suivre, 
viale cercle de téléportation situé dans sonardin/dans 
son ancien domaine, situé dans les entrailles 
d'Oblivion: C'estenelfet à partirde ce nouveau quartier 
général qu'elle compte organiser une résistance active 
contre l'Écorcheuse, 


Etsi.. les PJ quittent Mausoleum par une porte dérobée ? 
Il est fort probable qu'ils seront rapidement repérés et 
pourchassés par les créatures de l'Écorcheuse massées 
à l'extérieur Sinsemillia leur enverra: alors deux 
Méphites pour les ramener 


Les Larmes du Vénérable 


(Cest par une forte odeur d'humus que les PI sont 
cucillis lorsqu'ils Se imatérialisent dans le réluge de 
Sinsemillia. ls découvrent alors une vaste cairière, éran- 


Jardin = de Matsoleur, bai- 


je réplique démesurée du 
Énécid'une lueur fantomatique lc, toutes les lois chro- 
imatiques sont bafouées les arbres sont teintés de gris 


bleutés tandis que leurs feuilles 
affichent un blanc immaculé, 

En levant les veux, les PI réli- 
sent rapidement que la * nuit 
étoilée ” qui règne ‘en ces lieux 
n'est en fait qu'une voûte de granit 
marin_piquetée de champignons 
phosphorescents. ils sont au 
cœur d'une gigantesque 
grotte, à quelques _cen- 
taines de mètres, sous la 
surface d'Oblivion ! 


Sinsemillia les attend sous un chêne millénaire dont 
chaque branche porte une minuscule cage darée ren- 
fermant un-petit être atrocement déformé par la 
gangrêve. Et sur l'écorce du vieux chêne, coule un 
flot ininterompu de larmes 


Lincamin accueille les PI dun air grave. Elle 
prend la parole d'un ton lugubre: * Comme vous 
voyez, mes fdèes Champions. notre monde est en train 
d'agoniser. essassiné par cette étrange maladie qui trans- 
forme mes amis en monstres * Les PI identifieront les 
stiamates de la gangrêve et ne pourront que souligner 
leur impuissance face à cette épidémie Ils peuvent 
néanmoins révéler à Sinsemillia le mode de transrnis- 
sion afin de tenter d'en limiter.l'extension. De san côt 
cette dernière leur expliqueta que. la gangrêve est une 
création de l'Écorcheuse à partir d'un bloc doniriôm 
dont on ne connaît que le nom : la Pierre de Nérgal 
Enfin, elle leur révèle. que Réghôlus, pressentant un 
assaut de 'Écarcheuse, la initiée, il y à peu au manie. 
ment des Miroirs d'Audience ainsi qu'au rituel de la 
Transmigretion 


Ensuite, l'ncamin-poursuit entrésumant là situetion 
Aïec la mort de Réghôlus, l'espoir qui animait les 
troupes S'oppésant à l'Écorcheuse, s'est effondré subl- 
tement, laissant la place à la résignation. Sinsemillia 
insiste surla nécessité de réagir au plus vite afin d'orga 
niser une résistance clandestine et-pour cela il faut 
trouver un allié puissant, susceptible d'inverser le rap- 
port de force actueliunautre Incarnin 


Pour Sinsemillia, en effet, seul Schisme, le Seigneur 
des Aliénations pourrait leur apporter une aide soli- 
de, * Grand Père Rédhülus 5y éit toujours opposé: 
prétendait que l'on e pouvait confier Son avenir à 

An être qui icarne la Folle ên perse. 
Sinsemillia affirme qu'il ut expliquer 

à Schisme que leurs aurvies, à tour 

deux, passent par l'union de leurs 

ressources face à l'Écorcheuse. 


Après Réghôlus, il est probable. 

‘qué celuisciy Soit lasprochaine 

cible de l'Incarnini du Mal. Le 
princpal problème va être de 
localiser précisément le_palais de 
‘Schisme, le Nergalion, qui flotte au: 
gré des courants prmordiaux de 
lendioit… le plus” chaotique 
d'oblivion. : aux confins de 

l'Océan Chromatique ! 


Selen Sinsémilia/ une seulé créature est capable 
de les mener au Seleneur des: Allénations 
Théophtés d'Aegeline, un étra étrange qui vit quelque 
partsurles rives de la Terre des Chimères-Elle conclue 
en insistant sur le fait que même si Schisme refuse 
‘de’ leur venir en aide, on prétend que son palais 
récèle toutés sortes de’saVoirs étranges qui pour- 
raïent permettre de mieux connaître la gangrêve 

‘et même de la combattre 


(Our à Chiatoscuro, je désespère d'en récupérer le der- 
nie fragment et je ne comprends pas pourquoi est impos 
sible 4e le localiser Sans ‘doutes n'estAl_ pas dans le Vrai 
Monde, ai Glen peur, mes Champions quemous ne vivions pas 
assez longlemps pour résoudre cale énigme 

Sinsemilià propose ainsi aux PI de rejoindre au plus vite. 
Théophres afin de rencontrer Schisme. L'Écorcheuse 
dispose de moyens suffisamment puissantsipour locali- 
ser là retraite de Sinsemillia. La course contre le temps 
vientde commencer. 


Les PI sont rapidement conduis vers ün/étrange moyen 
transport halé par cing_méphites de l'Air: une 

coque * composée d'un treillis de feuillages blafards 
surmontée d'un énorme ballon gonflé rudimentaire, 
fabriqué avec les’soies d'uninsecte tisseur. l'intérieur 
du-ballon, par transparence,.les PI reconnaissent sans 
mal la silhouette d'une colonie de Khaÿolt (cf O1 p.17). 
les surprenants champignons exportés jadis d'Oblivion 
jar l'Arpenteur des Vents Les PJ vont ainsi voyager à 
bord d'un prototype archaïque de ce quifést devenu, 
dans le Vrai Monde, une gondolfière 


El desteaux génirices d'Oblivion, sortirent ks Noitants… 


Vous êtes-vous déjà demandés, ce que Vous doneriez pour 
contempler les secrls des Dieux? 


À quel sacrifies,sarez-vous prêts pour découvrir 
l'tarissable source d'émenvellement "del 
Mere des Chimères ? 


Vous ês-wous déià demändé, quelle offrande vous serait réclamée 
pour parer le secret dela Vie en Oblivion? 


Quel autre prix que votre âme pour contempler les convulsions 
génitries de l'Océan Chromatique enfantant toutes les créatures de 
cé monde 


= Extraits du Grimolre de Chair, Tome XXL par Theopl 
D'Aegslinle Franc Rêveur d'Oblivion 


Les obsenations réalisées par Théophras permettent de 
mieux appréhender/l'un des mystères les plus com. 
plexes d'Oblivion: la genèse des êtres peuplant la Cité 
de la Nüir les obliviens. 


Nous vous livrons les conclusions de son travail. Ainsi, 
tout comme les objets onirides se répartissent en trois 
catégories, il semble queil'on puisse distinguer deux 
grandes familles d'obliviens : les obliviens * ordinaires 
et les obliviens * extragrdinaires où Nuitants. 


Toutes ces créatures émergent de l'Océan Chromatique. 
véritables matérialisations des. émotions contenues 
dans les: Rêves des Dieux, Ses sentiments échouent 
dans llOcéan: Chromatiqueroù, au. contact des flots: 
oniro-magiques, elles forment d'étonnantes arabesques 
d'un matériau opalescent s'entoulant peu à pou en 
‘cocons pellucides + les Chrysalides. 


Après de longues années de maturation dans les pro- 
fondeurs abyssales, ces Chrysalides sont rejetées sur 
le rivage. elles donnent alors naissance à une créaturé 
sous forme adulté. Celle-ci, autonome/libre de croître 
ébproliférer”s'enfoncelors dans les méandres dela 
Cité della Nuit 


Les obliviens “ ordinaires ”. 
Sous ‘cette "appellation. on° regroupe là plupart des 
monstres. rencontrés dans. ledemi-plan, d'Oblivion 
(quelques dizaines de milliers environ)-D'apparence 
très proche de celle de leurs homologues du plan pri- 
maire, ls présentent néanmoins certaines {particulari. 
tés : pie, les orques possèdentrune peau blème tandis 
que les oares font preuve d'un surprenant raffinement. 


Remarquez.que ces détails revêtent souvent un aspect 
plus cauchemardesque que féerique, à limage de la 
Terre des Chimèress Si-Vous souhaitez utiliser des 
monstres classiques dans votre campagne, n'hésitez pas 
à leur apporter quelques modifications afin de leur don 
ner une couleur locale. 

Voici deux tables de modificateurs destinées-à vous 
aider dans cette démarche: 


Table 1, monstre ordinaire * version Oblivion * 
mobifications be l'apparence (256) 

Peau noire ce Érülée 
3 : Pelas 
4 : va 
élaborés se sanguinofents. 


€ inerusté be petites 
ements tissés en peau Bu 
5 : Corps couvert be runes Bleutées ee efangeanes. 
grouiflante éouvant une partie Du 
orpé, eelun vécement vivant 

Équipr £ D'ebfete animés 
ef. Bestiare; ces obfete rebeyiennent ordinaîres 
Be qu'il quittent leur porteur) 
S.à Derme mars arres sanglante 
9 : Un ou plusieurs membres areificics en euivre 
avant bre, griffes, jambes.» 
10 : Apparence 'écoreé vf. 
11: Tégumenes trs 


lucide, (aéssant Seviner 
S'hiseux organes pulsatife. 


re plus où moins phosphoreseente, 


Les obliviens ‘ extraordinaires 

Ces êtres fantastiques sont sumommés:les Nuitants. Ils 
naissent daris des Chrysalides comparables à celles des 
autres obliviens dont ils se distinguent/néanméins, par: 
la phissance, et par leur stérilité, En. effet, ils sont-la 
quintéssence des ‘émotions divines, la manifestation 
incamée de leursicolères, de leurs désirs ou de leur 
cruauté ls se divisent en plusieurs familles, en fonction 
du type de rève qui leufa domé naïssance 


+ Les délicates Éféemères, aiachantes créatures incar 
ant leb rêves fantasmagoriques. 
* Les fascinants/Piéseurs de Destinamaitres de la manie 
pulation capableside susciter le Désir le plus intense 
pourtous attirer dans leurs its: 
+esimbresslonnante Nômages, ménstrueuses masses 
deichairssuintant de magie puréfdont le-visage est 
recouvert d'une Méduse Circéale, 
= Lestétiiante Néphaniis Implacables IMcamauons 
Mes cauchemars les plus érdels desDiEUx, 
+ Ainsi que deux familles plusrares: Les sinistres Échas- 
FéursMétirantileurs ilhouétteshetlanquées denses 
juelles d'Oblivion a recherche de nouvelle proies; et 
les titanesques Dragons d'Oniriôm,Inimaginables 
uissances mätériallsées dan l'enveloppe de créatures 
ihiques. 
s pouvoirs des Nuftants les imposent comme lea 
ets neturels de clans où câstes àtravers la Cité de la 
uit Vous trouverezien annexe les caractéristiques 
le quatre de ces familles 


Table, monstre ordinaire “version Oblivion ? 
mobifications complexes (156) 
A :ntelligenss augmentée. La eréaturs en vers 
une espèce plus évofu 

2 : Intelligence Biminuée. (ec un elfe priméeif ee 
cannibae vêtu de penun 3e fêtes) 

3 2 Mignemene mobifié Le comporesmene de (a 
érésture est rabiealement différent (eve un vampire 
Son ya ne Buvane que Su sang 


Lex: un mage ménotaure). 


animal e futrane 
4 : Mème monstre, version * morevivant 
Be vie bevlennent Bee B12, ( per ses anciennes capar 
arelles (au choix Du 
meneur), consent ser capaeités everaordinaires, ee 
gagne (es immunités Dee morevivants (+ 


& magiques &e sun 


5 : Mème monstre, version © construction 


Be vie Sevisnnent Des 910, if perd ke anciennes capa 
citée magiques ee sumaturelles aus cho 9 


meneur), censée ses capacités exentorbinaires, 6 

gagne fes immunisés Des constructions magiques 
x un gofem griffon). 

£ : Même monstre, version * émoniaque 

Appliquer au monstre [a eranéfonmarion éme 

nisque Su Manuel Ses Monstres, Appendics 3. 


Remarques 
: Ces mobifications sont abaptées aux : Fumanoibe 
fumanoises monstre, abemittions, animaux, 
êtes, Bètee magiques, fées, géants, ce vernines 

+ Elle Sevront être évaluées av 


appliquent par'age 
et métamorphe 
né aux Dragons 


ni aux conseruetions et plantes, 


Les Rives. de l'Océan -Chromatique 


Ballottés par les soubresauts de”leur curieux engin 
volant, les PI, après avoir voléfä travers un dédale de 
Rouffressouterrains, déBétichententin dans les cieux 
d'Oblivion par une gigantesque cheminée ’de roches. Ils 
Peuvent apercevoir au el brasier Incandescent de. 
Matsoleum lané puis serpentant chtre les écuells vers 
ticaux des tours titanesques, ils distinguent les lueurs 
de l'Océan Chromatique… Leur périple Sedéroule sans 
problème (les forces de lÉcorcheuse étant moñopol. 


sées par l'assaut de Mausoleum 


S'il st tombé par la 
recherche de Sinsemillia). Au 
bout de quelques heures, les PI 

parviement à l'incroyable Océan 
‘célui-ci, entièrement composé ‘ d'éner- 
gie oniro-magique ” pure mêlée aux 
lassences des rêves divins, se pré- 
sente comme une 
due d'eau * pol 
visqueüse, un:peu comme si 
l'on avait piégé des milliers d'arcs-en-ciel dans 
une mer scintillante 


Son écume aux reflets d'or étd'argent vient rouler dans 
une Vaste crique, dominée par de formidables 
falaises basaltiques. Accroché au sommet, une 
bâtisse, évoquant un phare aux formes torturées, 
guette l'horizon: 


En S'approchant, les PJ découvrent qû'une com 
munauté de créatures vit aux pieds des falaises, 
installée dans les ruines d'un quartier curieuse- 
ment planté de centaines de croix Les Méphites 
‘déposent les PI puis repartent vers Sinsemillia en affir- 
mant ne pas savoir exactement où réside Théophras 
d'Aegeline, dané la Tour “affleurant l'escarpement ver- 
tical, ou au cour de la communauté sur le rivage 
Laissez vos PJ explorer les lieux dans l'ordre qu'ils dési- 
rent. Pour la géstion de cet épisode, nous vous fourni 
sonsune description détaillée des éléments primor- 
diaux, et il est probable que vos PI soient contraints à 
plusieurs aller-retours entré ces deux endroits. 


Et si... les PJ s'aventurent sur l'Océan Chromatique 
Cètte formidable: concentration de puissances alchi- 
miques possèdent de redoutables propriétés Toute per- 
sonne qui fixe l'océan plus de 3 rounds subit l'effet d'un 
jet de coubur (15e niv). Dès qu'on s'aventure au-delà des 
premiers mètres. toute matière vivante touchant-les 
flots est rapidement dissoute, littéralement digérée par, 
l'Océan Chromatique [idem acide 50pv/rd). Cette disso= 
lution afiecte aussi les matériaux, sauf a pierre (1Opv/rd) 
et l'onitiôm (immunisé). Enfin: voler au-dessus. de 
l'Océan est tout aussi. mortel étant-donné les formi- 
‘dables tempêtes qui, au large, projettent leurs flots 
déchaînés jusqu'aux cieux 


Le Phare du Sans-Visage 


Surplombant un vertigineux 2-pic au- 
‘dessus de l'Océan Chromatique, une 
tour serpentine rayonne de lueurs' 


verdètres, tel un gigantesque phare retiré au bord du 
Monde. Lédiflce, tout en courbes organiques, évoque 
quelque mythique créature figée dans un étrange maté- 
riau translucide Sa surface, entièrement sculptée. de 
milliers de masques de théâtre, caricatures expressives 
des sentiments humains, exerce une hypnotique fasci. 
nation pour taus,ceux qui ose s'aventurer ici 


Ainsi qu'ils l'auront peut-être deviné, les FI sont au pied 
de la résidence de Théophrasd'Aegeline, Néanmoins, 
les curieuses créatures (des gobelours à peau noire cou- 
verte’ de -runes argentées)-qui en gardent l'accès, ne 
semblent pas conneître ce.nom, affirmant qu'il s'agit ici 
de la demeure du Sans Visage 

Les gobelours Sont méfiants, craignant une-ruse du 
Nômage {voir plus loin), et.sont peu enclin à discuter. 
Si les PI deviennent agressifs, les 10 gardes du Sans- 
Visage n'hésiteront pas Arengager le combat : ils ne 
sont certes pas très puissants. mais bénéficient de la 
conformation des lieux (ils. sont embusqués), qu'ils 
Lonhalssent parfaitement Par allleuts, la crainte d'un 
affrontement avec les * skums ” (voir plus loin) les à 
poussés à_se préparer Ainsi, dès-les premières 
secondes :du_ combat, les PJ: seront aspergés d'une 
étrangé substance corrosive et inflammable, (idem 
flasque d'acide et feu grégeôs) 


En revanche: shiles)P] font preuve de fact et de diplo-. 
matie lets ;decompétence adaptés), ils pourront 
apprendre que 


— Le Sans-Visage est le nom d'un Franc Réveur 
d'Oblivion, 


— Les Francs Réveurs sont des personnalités très res- 
pectées car ils possèdent le’don de tailler l'oniriôm en 
objets onirides; 


— Le Sans-Visagé est un être exceptionnel puisqu'on 
prétend quil” plonge lui-Meme dans. l'Océan 
Chrômatique pour äller y choisir les plus beaux blocs, 
d'oniriôm 


S'il saisissent l'occasion pour se prétendre acquéreur 
d'enirides, ils pourront cbtentrsune entrevue avec le 
Sans-Virage dès le lendemain à condition de-proposer 
quelque chose en échange En effet il n'ya pas de mon- 
raie én Oblivion et ecommerce se fai par tr0€: 


Enfin, si les PI parviennent à convaincre les gobelours, par: 
un moyen ou un autre, de colporter le nom de Théophras 
auprès du Säns-Visage, ce dernier intrigué les invitera à 
entrer immédiatement … Ni le nom de Sinsemilliae ni 
celui de Réghülus n'accéléreront les éhoses: 


L'obuétée se Téopfinas S'Ac 
Cette surpr 
Line compos 


nance eréature Bissimulée Dane une cape 


métalliques polyefireme 


n'est en fair qu'un Bomme. venu Du * Vrai Monde "1 
Un Oublié appelé en Oblivion, tour comme [es PJ! 
En sfee, jadis 


S'Acgeline, 


ee être, que Con nommait Théophnts 


fun puissant gardien Du savoir 
L' Loreemaster") remresere, Contaceé par Régfäfus via 


L'Arpenteur, un éfampion Oblivion afin 8e erourer 


La trace be Chiaroseuro. Hélas, (a eranemégration 


n'en éeait qu'à 7er Éaléutiemanes ce fut acrocement 


mutilé Lors De son premier et Serie 
riblement brülés, a peau se Décollaie par pans fe lis 


un écorehé vif, Défiquré à jamais, refusa de 


voyage ": for. 


collaborer avec (ee Ineaminé : condamné à parier 


Sabors son 


raison vadlla. €e 


Sincemillia ee Régfälus fui fabriquèrent son étrange 


Reviralisation, (orsqu'enfin, 


manteau (bem anneau be régénération), (ui permet. 


ane ainst De raffranefér be fa maine qué fe main 


réfugier 


enaie en vis, E quitte Mauseleum pour 
ur (es river 3e l'Océan Chromatique 
Depuis, i n'a de cesse De compr 
Oblivion qu'il 

Le moins 6 


re (es mystères 
entrepris de éonsigner Dans un 

sir. Ce citre, pour 
fe l'hormible particularité de ce 


fe Grimoire de 


efiaque mot cet en effet gravé Sirecterent sur 


La peau be Téophras qui fui er ensuite arracfiée par 


lambeaux sont on fera fes pages. Le gardien du savoir 


accouche aie 8e la connaissance Sans (a 


in, dE à Séfinicivement afansonné (à 
Téopiras ct s it a pu 


ainsi être initié à Far bes-Franes Réveurs, es sculpteurs 


fait appeler (e Sans Visage 


'oninibes, Ce métier prestigieux fut confere Le respect 


{Confrontation avec le Sans-Visage. 
Sils parviennent à franchir l'entrée du Phare, les PJ se 
retrouvent dens une petite pièc à l'architecture dérou: 
anté faucsemblants trompe-lœæil,et illusions d'op- 
ques Hvalisent crastuce pour césortenter le plus carté 
Sienides esprits (idemssort ypnolisme). Il s'agit d'une 
Sorte def pièce filtre permettantiau Sans-Visage de 
JAtgenis puissance de ses visiteurs par l'intermédiaire 


Ge sortilèges de détection. 


Saidiin aniès auelaues minutes. le mur du fond dis- 
Peritérévélant le:Sans-Visage juché surune chaire 
MiriômaSeusson étrange manteau métallique, on 


devine son corps mutilé, ses 
chars torturées tandis que ses 
traits, plongés dans” les 
ténèbres -brllent d'un: regard) 

vif. I fixe les PJ en silence, attendant 
que ces derniers prennent la parole. 


Si les PJ se présentent 
au nom des Incarnins. 
Théophres part dans un rire 
dément aVanb d'écartenies 
capeline, révélantles horribles mutilations de ses 
chairs. et leur narre son histoire (cf. L'Odussée de 
Mmhsophras) 1! conelura son triste récit en leur précisant 
qu'il” lui importe peu. de ‘savoir par qui ‘ls: sont 
envoyés iciftout a‘uniprix Etsilles PJ désirent que 
Théophras les amène auprès de Schisme, il faudra 
qu'ils acceptent de lui rendre un service en retour. 
En effet, le,Sans-Visage est, «depuis quelques: 
Semaines, harcelé par là communauté installée 
dans” la: baie sous les ordies d'une puissante 
créature, un Nômage, une sorte de magicien 
monstrueux (ef Nuitants) 


Si les PJ désirent acquérir des onirides. 
Ce terme générique désigne tout objet taillé dans un 
bloc d'oniriôm et possédant des propriétés magiques 
“Ainsi lesiplus ordinaires sont généralement de petits 
ustensiles usuels (calice de vin toujours rempli, torche 
éternelle +) tandis que certains sont de véritables 
obiets magiques voiretdes reliques: Seuls les Francs. 
Réveurs Bbriquentiles onifides, ces artistes possèdent 
‘an'elfetle don detdeviner Alabjet qui se Cacher dans le: 
blé d'Oniriôm brut etde latailler en conséquence 


Les onirides Sont ainsi la principale source de * reve: 
nus du Sans-Visage 11 ne travaille que Sur comman 
de et : péché effectivement l'oniriôm lui-même grâce. 
à la créature extraordinaire à lquelle/ihest allié (un. 
dragon d'oniriôm}: Silles PI décident de lui faire Fabr 
querunvoniride “sur mesuré # ceidernier leur donne 
Ses tarifs prohibitifs (deux fois le prix évalué) et ses. 
délais penviron un mois. 


Si les PJ se présentent en tant qu'Oubliés. 
Le Sans-Wisage leur fera Uni accueil plus chaledfeux et 
S'épanñchera longtemps sur sa propre histoire tout en, 
‘demandant aux PI des détails sur leurs aventures: 
“etSurtoui des nouvelles delleux qu'il jadis 

fréquenté dans le * VialMonde# s'est 

l'occasion de lier intimement le back 

féraundi dés: PI avec celte œmpagne 

amis communs, contrées connues. 

‘de chacun d'entre eux... | 


L Les enfants db 


Le prix du Voyage. Quelque soit 
l'atttude des PI, Théophras reste 
intrzitable sûr: le 

exige pour atteindre 


tarif qu'il 

hisme, IL 

faut le débarrasser du harcèlement 

constant exercé par le Nômage qui s'est 

installé en contrebas dans la baie. En 

effet, dl y à: quelques mois. le 

Nuitant_ est venu étudier, 

accompagné d'une cinquan- 

tainé d'esclaves” Skums ”. les 

phénomènés étranges générés par l'Océan 

Chromatique: lés Chrysalides, et surtout il est venu 

tenrer dé percer le mystère de l'émergence des construc- 

tions d'Oblivion. Jusqu'à ses dernières semaines, la 

“ohabitation:ne posait aucun problème, mais, pour. 

une raison Inconnue de Théophras, voilà une quin- 

zaine de jours que le Nômage ne cesse d'envoyer 

‘des commandossiskums»" pourinvestirson Phare, 

Surpris (les Francs Rèveurs sont respectés et rate- 

rent importunés), le Sans-Visage lgnore les 

motivations du Nuïtant mais désire que les 

attaques cessent 

Si les PJ tentent quoi que ce soit dé violent ou de 

magique pour contraindre Théophras àlles amener, il est 

äutomatiquement téléporté en lieu sûr par Son anneau 

de Contingence, Le convaincre à nouveau de leur faire 
confiance risque d'être unetäche délicate. 


La Baie des Crucifiés 


En contrebas des falaises, s'étend ühe vaste étendue 
désolée que viennent lécher les eaux de l'Océan 
Chromiatique ? un champs de constructioneinachevées; 
telles des créatures sorties trop tôt du giron maternel 
Pans ce paysage de cauchemar, brûlent d'étenels bra= 
£eros autour, desquels dansent d'inguiétantes sil- 
hotettes au-pled de dizaines de croix portant des corps 
mutilés etsanguinolents. 


La communauté des “ skums ” 
C'est ici qu'un puissant Nuitant a dé 
quelque temps afin d'étudieriles phénomènes. émer- 
geant dé l'Océan Chromatique, En effet, cette étrange 
créatute, monstrueuse montagne de Chalrs adipeuss 

dissimulée $dus d'amples robes couleur de nuit, fai 
parie de là caste des Nômages. Ces impression: 
nants sorciers possèdent une parfaite maîtrise 
‘de leurs-poutoits grâces aux Furyales, de 
splendides Méduses Circéales, indispen- 
sablés moyens de canaliserla magie en 
‘Oblivion (cf. O1 p.32) 


Arrivé il y a 6 mois, lé Nômage tente de percer le mystè- 
re de l'émergence spontanée des * bâtisses ” d'Oblivion 
un événement peu courant {1 ou 2 fois par an sur toute 
la circonférence de la Gité-Continent) qui survient uni- 
quement lors-d'une grande * marée £. Orsil y à peu. 
quelques nouvelles " censtructions ” sont apparues ici et 
le Némage est venu.les étudier 
Il est par ailleurs accompagné de 50 esclaves * skums 
abominables hybrides d'êtres humains et de monstres 
marins, ils obéissent aveuglément à leurs Maîtres, Les. 
skums “sont des créatures totalement dégénérées qui 
passent le plus clair de leur temps libre à organiser des 
jeux cruels et des rituels impies où ils torturent tout ce 
qu'ils Hrouvent (à défaut l'un d'entre eux) après les avoir 
cruciiés sur de gigantesques croix barbelées 
Ils -n'attaqueront les.PI-que*sur ordre express du 
Nôrage, mais si ces derniers établissent un campement 
non loin, ‘il est fort probable d'un petit groupe de 
2 skums tentent d'enlever un PI pour se livrer à leur 
activité préférée. 


Le nœud de l'intrigue. 
La cohabitation entre le Sans-Visage et le-Nômage se 
déroulait dans une indifférence mutuelle-jusqu'à l'arri- 
vée. 15jours plus tôt de Perséone, une superbe Tisseuse 
de Destin. Ces Nuitants, hümanaïdes d'une beauté stu- 
péfiante, ne vivent que pour la séduction ét la manipu- 
fation, poussant des:êtres-nalfs à des actions dange- 
reuses, les entrainant dans des jeux où ils perdront jus: 
qu'à leur vie ! Ainsi, Perséone, après avoir tenté en vain 
de séduire Théophras quelques années plus tôt: (elle 
avait juré de revenir se venger): a décidé de jeter son 
dévolu sur le Némage trouvant: enfin. une occasion de 
festaurer-son honneurbaloué et de châtier le Sans- 
Visage Elle a utilisé ruses et cajoleries pour convaincre 
le Nômage de s'emperer du) Phare. Ce dernier taillé 
entra ses recherches ét le désir.que Perséone.a éveillé 
chez lui, lance régulièrement des raids [une dizaine de 
sküms “) contre la demeure de Théophras, 
Le Nômage n'apprécierà pas que les PI viennent fourrer 
leunez dans ses affaires et, s'ils insistent, leur enverra 
une vingtaine de * skums * en guise d'avertissement La 
Tisseuse, de son côté, s'arrangera pour entretenir le 
conflt-et. contrecarrer toute tentative de discussion. 
Cependant, si les PJ font preuve de talent, Perséone 
changera de tactique en tentant de séduire l'un d'entre 
eux, lui faisant miroiter l'objet de ses désirs les plus 
intimes : un oniridesur mesure, ses chames , Selon la 
technique habituelle du Nuitant, la victime devra alors: 
lui rendre quelques * petits! services comme se baigner 
dans l'Océan Chromatique aller jouer avec les 
étranges enfants qui “ôdent depuis peu alentour (CH. 
Paragraphe suivant), etc 


S'acquitter du prix exigé par Théophras. 
Le tem) 
estun gangrévé) et il ne semble pas y avoir, dans l'ur- 
gence, d'autre moyen pour loczliser Schisme que de 
passer pan Theophras. Afin d'obtenir que le Sans- 
Visage les conduise à Schisme les PJ doivent s'acquit: 
ter impérativement de la mission qu'il leur à fixé :s'ar- 
ranger pour que le Nômage cesse définitivement ses 
tentatives d'assassinat, 

Pour cela, les.Fl disposent de deux Schémas d'action: 


joue contre les PI (surtout si l'un d'entre eux 


oit, ils décident * d'éliminer lé problème en messa- 
crant le Nômage ebses créatures ainsi que la Tisseuse de 
Destin. C'est la solution la plus directe, mals cela risque 
deposer quelques soucis aux Pl'd'alienement bon. et 
compliquera par la suite les. aaires. des PI quand ils 
comparaîtront devant Schisme 


oit, ils comprennent quela source réelle des ennuis 
n'est pas le Nômage lui-même, mais plutôt la Tisseuse 
de Déstin qui tire les ficelles dans l'ombre, À pañtirde là. 
les: PI ont encore le choix entre une solution violente. 
tuer la Tisseuse) ou tenter de la" détourner" sur l'un 
d'entre eux (enlui montrant qu'ils constituent des cibles 
bien plus intéressantes), Quelle que soitl'optiontchoisie 
par vos PI, dès queile Nômage n'est plus sous l'influen- 
ce dla Tissêuse} ca dernier pllera bagages. 


Pour Théophras, peu importe le moyen par lequel les PI 
Sont parvenus à le débarrasser du Nômage. Après s'être 
assuré de ‘leur succès, il tlendra-sa promesse et les: 
‘emmênéra chez Schisme. 


Petit Interlude pour Ravageurs ct gangréve… 


Tandis, que les PJ tentént de démêler l'écheveau dans 
lequel ils Sont impliqués*un petit groupe d'enfants êrre 
fon-loin. duePhare .et-de“la Bale 11 s'agit: de trois 
Rayageurs, chargés de reconnalire les lieux afn-de pré- 
parer un assaut futur, contre Schisme. L'Écorcheuse ést 
pressée d'en finiret multiplie ses objectifs. Elle a envoyé 
dés Ghôraghastas écumer les sous-sols d'Oblivion afin 
de débusquer Sinsemillia et cherche un moyen de loca- 
liser Schisme. 


Les Ravageurs sont prêt à massacrer les * skums * et à 
Propagerla gangrêve mais il r'agiront pas avant 1 ou 2 

Remaines, ils attendent l'arrivée de l'armée menée par. 
hancruus ! 


Libre aux Pi de décider de la conduite à tenir sorganiser 
invraid contre les Ravageurs, prévenir Théophras: ou 
Hgnorer cette menace 


Dans Les grifies 
du Dragon d'oniriôm 


Dans un lent bruissement méfallique, le 
Sans-Visage déploie sa silhouette 
meurtrie. invitant les PL à le 
rejoindre dans la chaire d'oni- 
riôm Quelques marches à 
peine et_les voilà réunit 
Soudain, le souflle du large sur leurs joues; le choc 
des embruns corrosifs sur leur peau. ils ont été téléportés 
Sur une terrasse face à l'Océan Chromatique, Théophras 
Se dirige alors vers un superbe oniride dressé au bord 
de la falaise évoquant un orgue trongué: Tandis qu'il 
s'approche, des faisceaux lumineux surgissent des 

tuyères - de l'instrument. Puis le Sans-Visage se 
met à caresser les, rais-de- lumière. D'étranges 
vibrations viennent dévorer l'air. telle une 
musique Vante, et 

Soudain, dans une gerbe d'eaux multicolores, 
une créature gärgantuesque vient envahir tout le 
champ de vision. Elle étend ses ailes couleur de 
nuit étoilée, tandis que sa gueule titanesque exhale 
d'improbableseffluves emmêlés d'écume : un Dragon 
d'oniriôm | La créature, iridiant de puissance et de 
magie, fixe un instant éeux l'ont dérangé puis, dans un 
geste d'une incroyable magnificence, tend une patte 
gigantesque. Théophras, sans plus de cérémonie, Invite. 
alors les PI à s'installer entre les griffes du Dragon 


Là où la Folie dévorc la Raison. 


Par les interstices séparant les colossales articulations 
du Dragon. les PI perçoivent une isian Kaléidoscopique 
de l'Océan Chromatique » formidables tempêtes où.es 
aux corrcsives et polychromes s'élèvent-en. colonnes 
liquides, pue torrentielles déflant-les lois de là gravt- 
té étranges structures opalines surgissant des lots pout 
S'éffondreraussitôt…. Une oûyssée dans les contrées les. 
plus éloignées de la logique et de la raison. Soudain, la 
créature infléchit sa course etpique droit vers les flots! 
Elle resserre son étreinte pour protéger ses" passa 
ecrs ” Le choe brutal de la plongée, quelques gout 
d'océan s Ifitrant entre les phalanges… Puis, flottant 
entre deuxeaux. à l'abri dans son écrin de magie 
pure) l'impressionnante masse du Nergalion, 
le palais de l'carnin du Chaos! 

Le Nergalion est une formidable bâtis- 
Se issue des rêves morbides du Dieu 
Nergal, divinité des Miasmes Il à la 
forme d'un crâne de titanesque 


deméliche (un crâne humanoïde 
aux Jeux et aux Ments de 
gemme), gravée de milliards 

d'ardbesques runiques en perp 
{uel mouvement. Après avoir franchi 
une invisible ‘bulle * de protection 
(sphère de force contrôlé par 
Schisme), le Dragon dépose les PI 

à la lisière de limpressionnan 
fe bouche sertie de gemmes, 

puis repart vers la surface 

Limtérieur. aménagé dans l'extraordinaire voûte 
cränienné, s'organise en un formidable labyrinthe de 
salles eübiques parfaitement identiques ot sans issue 
{idem sort de Labyrinthe): on ne va pas à Schisme, c'est 
Schisme qui vous fait venir à lui. Seuls de puissants 
sorilèges pourraient vaincre le dédale. En 
revanche. si les PJ sont accompagnés par là 

À risseuse de Destins ils seront immédiatement 
A reléportés face au trône de Schisme, Sils ont tué 

la Tisseuse; Schisme les laissera errér quelque 
temps et combattre d'autres Tsseurs (1d4) qui 
rbdent dans Le labyrinthe. 

En eflt, les Tisseurs de Destin, de par leurs particula- 
rités constituent des éléments idéaux pour propager le 
Chaos & sont, par essence alfiliées à Schisme, Ce der- 
mer, si ne les considère pas Comme * ses ” créatures, 
reste nénmoins préoccupé par leur devenir 


Re au Chaos 


Reposant Sur un fantastique trône d'oniriôm. un colos- 
sal bouffon de cour, fardé de cendres etde sang. 
contemple les PI d'un sourire carassier et dément 
Schisme, le Seigneur des Allénations à choisi d'appä- 
traître sous sa forme véritable 

N'oubliez pas que l'objectif principal des PI est de 
convaincre Schisme de sallier à Sinsemillia et éven- 
tuellement d'obtenir des indices sur la gangrêve 
après tout-ils sont'au cœurde l'un des rêves incamés 
du dieu Nergal 1) 

Cette tiche va_ s'avérer particulièrement, délicate. En 
effet, à l'image de l'Océan, la-Folie de Schisme répond à 
un cycle aléatoire qui le transforme en interlocuteur 
imprévisible et déroutant (d'autant plus qu'à chaque 
modifiation d'humeur; il change d'aspect}. Quel que 
so l'argumentaire développé par vos Pi l'incarnin 
du Chaos n'y Sera sensible que si cs derniers 
se montrent aussi fous que lui 

En pratique, pour simuler cet entretien, 
laissez les PI tenter d'expliquer les 
motifs de leur venue et de convaincre 
l'incamin et tirez, un fois par minu 


Le 1d6 pour savoir dans quelle phase se trouve Schisme. 
À chaque phase, l'ncamin impose une épreuve qui 
* rapporte ‘un certain nombre de points. Tout refus 
‘entraîne-unmalus de: 1° point® Ramener la Tisseuse 
vivante entraîne 1 point de bonus. 

Vos Pl ont le droit à:cira phases ‘ et dowent totaliser 
au moins 3 points.pour que l'Incamin daigne écouter 
leurs arguments. D'emblée, Schisme n'est favorable ni à 
l'Écorcheuse, ni à Sinsemillia. Néanmoins, désirant sur- 
vivre il sera sensible au risque de destruction totale 
représentée par l'Incarnin du Mal, S'il doit faire un choix, 
il penchera malgré tout vers Sinsemillia mais encore 
faut-il que vos PI le pousse à intervenir (replay et com 
pétences associées) Dans ce cas, il sera d'une aide pré- 
cieuse pourl'affrontement final 

Si les PI se révèlent. brillants”et totalisent 5 points, 
Schisme sera acquis à leur cause et réapparaîtra au 
moment opportun. 


La Pic Cydlique de Schisme 


1 et 4 - Phase “ Normale ". 
Schisme écoute attentivement les PI. il;sera sensible à 
des arguments logiques et notamment au fait que l'É- 
corcheuse veut l'éliminer Si vos PI se révèlent clairs et 
convaincants (rakplay et compétences associées). ils 
gagnent L' point. 


2- Phase Paranoïaque. 
L'énorme masse de l'Ircarnin s'organise soudain en un 
vénérable dragon. Il fixe les PI d'un air soupçonneux et 
leur demande, à voix basse, de bien vouloir lui prouver 
qu'ils sont des êtres vivants et non des fantômes (pe. 
en démontrant qu'ils sont incapables detraverser les 
murs, qu'ils sont fait de-chair et de sang). Laissez 
vos PJ rivaliser d'imagination et attribuez leur | point 
s'ils ont été brillants 


3- Phase Délirante. 
L'incarnin se couvre soudain à grande vitesse de cen- 
taines d'orifices buceeux et n'est bientôt plus qu'une 
informe sculpture de dents et de lèvres s'exprimant 
toutes ensembles ; il demande alors aux PI de s'envoler 
pour lui apporter un objet incongru (au choix) introu- 
vable en ces lieux, S'ile parviennent à catisfaire Schisme 
{en créant une réplique de boue, en dessinant l'objet ou 
autre), ils gagnent 2 points. 


5- Phase Maniaque. 
Lincarnin se mêt soudain à chanter tout en prenant 
l'apparence d'un méphite. Et, après deux ou trois 
pirouettes, ile campe devant les PJ et leur pose l'énig- 
me suivante à résoudre avant le passage à une nou: 


Velle phase: * Je suis il, Sans être à Jamais présent, Toujpurs 
flan 1e suis parti Rien ne m'arrätra. Qui suis-je ? “ La bonne 
réponse (le Temps) donne 1 point 


6- Phase Psychopatique. 
De la masse informe, une gigantesque main bourgeonne 
soudain, se saisissant d'un Tisseur de Destin. passant 
para l'écartèle et le dévorel Il impose, cette fois.ciun. 
Combat au premiersangentre deux PJ, Se battre jusqu'à 
ce que Schisme arrête le combat (lorsque 50pv auront 
été perdus) apporte 1 point 


Les Croes dur Nergalion 


À l'issue des épreuves précédentes destinées à proiver 
que les PI étaient des interlocuteurs valables, ces der- 
aiers pourront questionner Schisme à loisir et recueillir 
les notions suivantes: 


+ Lincarnin du Chaos sait qu'une étrange maladierrava- 
ge Oblivion... et il en est particulièrement. satisfait 
puisque cela contribue à propagerune certaine forme de 
Chaos.Il en ignore l'origine exacte et ne connaît aucun 
moyen de la maîtriser. Néanmoins, si les PI édoquent 
l'hypothèse d'un lien avec lai Pierre de Nergal, Schisme 
ila donné cet onitide à l'Écorcheuse 
quelques années plus tôt 


“confirmers, a 


? Lincarnin ignore tout du * Vrai Monde “et de ses liens: 


avec Oblivion. 
De même, il a jamais entendu parler de Chiaroscuro. 


Pour laisser repartirles PI:il imposera que l'un d'entre 
eux au moins lui démontre sa propre folie. Pour cela, il 
leur proposerune étrange partie de-cartes : une sorte de 

bataille * en trois manches gagnantes mais aveclleu de 
Cartes Merveilleuses |Nous vous conseillons de simuler. 
“éctépisode avec un véritable jeu de cartes afin de maté- 
rialiser cet incroyable défi (remplacez uniquement la 
carte emprisonnement par une parasie]. Schisme, lui 
n'est pas affecté par les résultats des cartes 


1 laissera également les PJ parcourir les * crocs : du 
Nergalion, pertes salles taillées dans les. énormes 
fremmes composant les. * dents “. Deux pièces retien- 


Kiront particulièrement leur attention: 


Une minuselle alcôve tapissée d'une fresque repré 
Éntant un Dieu malélique répandant miasmes. et 
aladies sur un monde déroutant: Au centre, l'empla- 
ferment pourun pierre d'oniriôm. vide et pour cause, 


Les enfants d'Oblivion 


c'est de là que vient la Pierre de 
Nergal, actuellement en. pos- 
session de l'Écorcheuse, à 
l'origine de la gangrève 


- Mais surtout, alors qu'ils traversent les 
ruines d'une salle désertée, ils déct 
vrent-un: portail effondré: [un 
ancien Seuil vers le Plan 
Négatif… et Grisou se met à. 
hurler, alors que la Matrice, 
incrustée dans son thorax, se met à pulser d'une 
lueur rougeoyante 


Des éclairs de conscience traversent alors l'esprit des. 
PI sun jungle du Vrai Monde * les vestiges de 
l'empire d'une immonde liche, le visage 
d'Anthéos, un lieu de ténèbres absolues (le Plan 
Négatif).… La Matrice donne la.voie,les PI vien- 
nént de retrouver la piste de Chiaroscuro! 


En effet, ils sont au cœur de lincamation des 
rêves de Nergal, divinité associée au Plan Négati 
En passantprès d'un ancien Sel, la Matrice a recueilli 
le * signal ” de la Clef-des-Songes qui semble située 
dans ce plén maléfique. 


Épilogue 


Que les PI âlent réussi à convaincre Schisme où pas est 
un élément décisif pour la confrontation finale (cf. Acte 
Villi: Lincarnin du Chaos révélera sa décision aux Pl 
avant leur départ, mais il se réserve, secrètement, le 
droit de changer d'avis Selan:la tournure des événe- 
ment... S'il intervient, ce sera au moment de son choix 
sans autre concertation avec seslalliés 


Mais pour l'heure, les PI ont retrouvé la trace de 
Chiaroseuro et le dernier espoir de‘disposer d'Une puis 
sance suffisante pour s'opposer àl'Écorcheuse renaît 


Ils peuvent ainsi contacter Sinsemillia en utilisant un 
Miroir d'Audience ou choisir de rejoindre cette dernière 
dans son refuge 


Lincarnin du Bien se réjouir de savoir que le dernier 
fragment de Chiaroscuro soit localisé, et incitera 
les PI à partir en quête le plus tôt possible, sa 
possession pourrait inverser le rapport des 

forces! Elle maltrise.à présent la trans- 
mieration et propose aux PI de les ren 
voyer dans le Vrai Monde. 


fnère (inthéonc 


C'est lai brûlure dun sol 
matinal qui réveille les PI 
En cette saison des Soufles 
Ardents l'air est déjà chaud, et cuit les herbes 

folles dans le jardin du presbytère où leurs corps 
Sont ällongés. Odeur d'encens.… La chapellé désacrali- 
Sée où vit Malathor...Antéone ! Lés PJ Sont de retour 
‘dansla Cité Sainte 


Le paladin'est dans son jardin, assis sur-un banc, 
les yeuxdans Jewide: Il réagit à peine à l'appari- 
tion des PI, carson fs, Valkin, est mort. Pour tou: 
fours” En effet, les prêtres de Justicaar comme 
tous les autres, ont refusé de le ressusciter." On 
nie ressuscité pas ur gangrèvé 1 * ont-ils annoncé. * Îl ne 
sera pus guéri ne ferait que revivre son ago, et contami- 
ride nouveaux innocents Par le Fer et Le-Foï soi courageux, 
Malathor, vient plutôt avec nous? des dizaines de chevaliers du 
Jugement partent dans les grandes villes de l'Empire pour instau- 
rer des uérantaines: Réjouis-t nôtre Ordre ét plus utile et puis- 
sant que jantais À 


Malathor à refusé: Le paladin est animé dé sentiments 
contradictoires envers son Ordre. 


Aussi, il ne prétéra qu'une oreille distraite aux PI-?, à 
moins qu'ils lui parlent de Chiaroscuro et de leur vision: 
‘Car les mots * Anthéos, liche: jungle)” lui évoqueront 
aussitôt/comme à touf chévalier duljugement lemythe 
de * Brûmazaar larcontréesoù-la-Mort-n'existe-pas 


Énéliet, la légende raconte ue Brümazaar était jadis 
une contrée maudite des jungles du”sud, où les morts 
revenaient librement sur laterre. L'archiliche Azel-Liarkÿ 
avait l'une de ses retraites secrètes. Mais Anthéos, le fon- 
dateur de l'Ordre de Justicaar. lyidénicharet l'enéantit au 
terme d'un. combat homéïique. Cet événement fut là 
pierre angulaire qui marque l'escor du culte. Des années 
plus tard, Anthéos décida : d'éradiquer * la contrée 
damné dé Brûmazaar en l'effaçant’des cartes..Elle 
fut masquée par des sorts, et ses ruines aban: 
données *à la forêt. La Clé-des-Songes y 
serait-elle cachée ? Si les PI enquêtent sur. 
Brûmazaar ils se heurteront à un mur 
pas. de références géographiques 
divinations ‘ obscurcies "etc 


Mais Malathor, soudain enfiévré, ne renonce pas. Il 
emporte tout l'argent dant il diépase, et s'absente plu 
sieurs heures (si les: P) le pistent, il va à l'Oratoire d 
Jugement. 1 revientie soir la voix tremblante :* esais où 
est Brûmazaar, Nous pañons au plus vite “Par. * nous 
Malathor entend lui et + le cadavre de Valkin, préservé 
par un sort de préservation des morts LI est prêt à voyager 
aveclesiP] mais ne révélera rien de plus 


Que s'est-il passé ?-Utilisant son rang, la comuption et 
les menaces, Malathor a fouillé la bibliothèque secrète 
de lArchonte luimêmeset déniché une carte de 
Brûmazsar (seule une enquête poussée permettrait aux 
PI d'apprendre cela), Son âme de paladin estsur le fi du 
é$0i, mals-qu'importe, seul compte le désir de” ramé= 
ner “son fils. I a laissé la carte, et mémorisé l'emplace- 
ment. Pour s'y rendre les PJ vont devoir partirsavéc lui, 
où lui extorquer le renseignement 

Brûmazaar est dans les jungles du sud. SY rendre par: 
les airs est Ia seule solutionseptjours suffisent (gon- 
dlfière, hippogriffe), alors que traverser les forêts 
demänderait des mois. 


Les PI ont intérêt à s'équiper avant de partir surtout si 
certains sont gangrèvés, Dans les temples, ils trouveront 
à vendre une baguete de neutralisation du pason (24300p0 
53 ch} un ” amulelis decautérsation *{17500po), 1d4 
Potions ét 1d6 parchemins, Si les.cho$es ont mal tourné. 
avecMalathor, il loue un-hippogriffe et part-deson côté 
S'ilest avec eux illemporte’ün parchemin emprunté 
à son Ordre (orientation, guérison Suprême x3; rappel à la ie 
Lorsque Les P] sont prêts, ils peuvent s'éancer pour un 
dernier voyage. L'heure est venu d'acheverla Quête mil: 
lénäire de Chiaroscuro 


La imgle dur Scigneur Pénitent 


Les PJ traversent tout l'Empire en quelques jours. S'ils 
font des escales, ile découvrent les elfets de la gangrêve 
dans d'autres parties du monde. Mais bientôt, le climat 
change. Un air chaud'et humide remonte jusqu'au bas 
ingage en teck de la gondolfière, charriant odeurs d'hue 
mus et essaims de moustiques. Au-dessous, la civilisas 
tion a cédé la place à une jungle interminäble, des Kilo= 
mètres d'enfer vert recouvrant montagne et vallons, 

Le site éxact de Brümazaër éstISolé/ on passe'sansile 
voir (uni sortilège fait dévier de.sa" route} sion ne. 


onnai pas sa pesition. Mais Maläthor [ou les PI), gui: 
fdésIpar les étoilés et d'autres repères cryptiques, finis 
senthar découvrir une montagne solitaire mangée par la 
jungle et latbrume: Letcel semble ÿ venir latrencontre 
de la terre, mélant ses nuages aux faîtes brumeux des 
séquoias géants et noyatle paysage dans l'incertitude 
L& junglerenvironnäntel(jetide Détection DD 15), est 
constellée de ruines sur des Klomètres Brümezaar, là 
Contiée-où-la-Mort-n'existe-pas ressemble à'un fan 
tomatique “bout du monde , étouffé par les insectes et 
läplüie fine quis'insinue dans le moindre interstice 


Lätmcntégne forme un, U 2 enfermant une vallée 
encaissé, cachée par la brumé: À l'entrée; üne tour 


solitéiremonte là garde héris. 
sée de ‘télescopes : et ; de. 
Iongues-vues 


Unes seule personne"habite cette 
toûr le ichewaliers Dunkhan,gzrdién. 
sacré de Justicar et 336 Selgreur 
Pénitent de. Srümazaär. + Les 
Seigneurs Péntents forment 4 
une branche secrète. de 

l'Ordre dellusticaar, compo: 

sé d'un uniques représentant par “génération 
Lorsque Son temps est venu celLi-e ait Veeude soltu= 
de, renonce älsa vie passée et devient le gardien de 


Btümazaar jusqu'à sa mort Son tôle 
‘este surveiller la contrée maudite, 
de s'assurer que le Mal qui y règne 
ie se répand pas au-delà, etd'em. 
pêcher d'éventuels = hérétiques. 
d'enpércenles secrets: 


Dunkhan® utilise ses télés 
copes: une boule de cristal. et NT 
‘des aigles dressés pour surveiller 
les abords de Brûmazaar À moins 
que les PI n'aient pris des précau- 
tions” magiques, il leSvrepère et 
vient à leur rengontré. monté sur 
Son griffon de Eten, 


Cette rencontre esttrès similaire celle 
du" chevalier draconiqué ” dans l'Acte. 
VP3 ceci près qûe Dürbhan est herturhés 
parson isolement 1l'est partagé entre 
le désir de renouerun contact humain 
et celui d'entraver toûtes incursions Si 
les: 1 sont*carables de jouer sur du: 
Velours! ae Ncombats éstMévitable 
Dunkhan leur proposesalors de séjour. 
nerchez lui, "s'ils promettent de netpas. 
s'aventurer au-celà 


Le Sefeneurpénitent vibdans l'austénté 
Ilrconnaft l'existence de la gangrêve (par 
Sa: boule. des cristal), et est content 
d'être épargné: Ces seuls "amis? Sontles’ 
Oünganns, une tribu évangélisée. par 
son Ordre, qui Vit-loin aüssud et 
révère le chevalier les: 

soigne gréce à son Bâton 

de-sains). 15. chasseurs. 

(Oüngannss sont ius- 

tement en visite. 

“chez alui ils) sont 


vetus de hardes imitant les prêtres, 

‘de Justicaar -maisy ne sont pas! 
arriétés, et peuvent foumnir des. 
renseignements aux PIA(compé- 
tences et akplau). Leurseul défautest 
de vouloir sans cesse toucher leurs che= 
Veux (eux ont la peau glabre) ou leur. 
“eduipément Leurs légendes pré- 

tendent que: 


« Étamazaar fut un empire 
mabdit mille ans auparavant, le royaume d'Azel- 
LiatkileSerpent Lunaire archilichetet Seigneur des 
Six Portes, Ses 

jungle. Puis un Grand Homme {Anthéos) etises mis: 
siantäiresssont Venus et'ont vaincu la liche 


cnficés ont décimé lespeuples de là 


2 LA contrét est cependant toujours maudite. Les 
VA oungañns disentquela Mort ny-atpas cours: leurs. 
DA <hamans vont y parler avec les esprits, et préten:, 
entque si onenterreun corps dans lessolrde 
Biûmazsar,al teviendre le lendemain. Ce genre 
de ritieliest Interdit perla tribu 


N 


Des Mchwandis, Sortes del‘ vampires vivraient dans 
1és ruinès de la vallée brumeuses Lejourls s'infiltrent 
jusqu'at Villages Oungahns et enlèvent des proies, 
pour les dévorer la huit..Les hômmes chez Dunkhan for- 
méntune chasse-partie censée les exterminer 


sil néfaut jamais séjournerdans la vallée de Brûmezaan 
Après le coucher du Soleil, Des horreurs ét des spectres, 
<Ypromenentifbrement. notammentun dragon {une 
hydre zombie) et un fantôme blafard armé d'une terri- 
fante épée noire (Anthéos) 


Dunkhan confifméra CS fts, en:grommelant.. il est 
dans sa tour Pourmonter la garde, ne Veut pas savoir ce 
qui se passes dans la vallée * du moment que rien 
H'éntre nine sort #LesiPJ devront tromper sawigilance. 
Notez ques'ilsilafrontent lesLOunganns deviendront 
leurs ennemis, et les tréaueront dans la Jungle {de jou 
Dunkhar, ex-chevalier draconique : Guerrier [2 pv 104 
Griffon : pu 65 

Chasseur Oungann (15) 


Combattant humain 2, pv 15 


nthéos 


Unpeu*plus de mille ans auparavant 
Anthéos détruisit l'archiliche et fondäit la, 
“té sainted'Anthéone. L'augnentation 
du-nombre des croyants /propulsa 
alors-le-Dieu Justicaar-dans les’ 


hautes sphères célestes C'est ainsi que Iusticaar se vit 
“confier le jugement d'Obliion, quifle conduisit à frag- 
mériter la clé Chiaroscuro (cf/O1-p-2) 


La fin De Malaefor ? 
Tr ou rar, Malatfior entend parler be a" 
et fausse compagnie aus PJ. IE va 


enterrer Le corps Se son fie danse (a vallée maudite, ce 


attend toute une nuit, Au matin, (e éibavre be 
Valhin anime sous (a forme S'un immonde zombi 
et Mafathor (e que Se s6£ mains, avane Be perdre Le: 
poir se la raison. En fonction be leurs actions, Les PJ 


le apprendre out où partie 3e ete épisode. 


pe 


Quoi qu'il amive, Le paladin Sisparsie ensuite. Son 
ASerenir recent un mystère, jusqu'à un procfain 566 
mario Se (a campagne S'Olivion. 


_—-. 


Ce que la légende ne ditpes, c'est que le dieu proposa jus 
tement là garde d'unvftement à son premier Atchonte, 
‘Anthéosl.Une telle confiance allait dersoi.. et pourtant 
‘Anthéos ne résistä pas au pouvointentateur Protéger de. 
tout la Clézdes-Songes: devint son:leitniotiv, Devenu 
paranoïaque, Ilabandonna son règne pour un pèlerinage: 
secret, en un lieu où personne: ne le retrouverait 
Brâmaraër, la contrée de ss premiers exploit, 


Là, ilcommis l'iréparatle il assassina Ses derniers sui- 
vants (qui devinrent des fantômes) pour demeurerseul 
à-éhérir Chiaroscuro. Anthéos, lui-même mourut-peu 
près’et se transforme sgalementien fantôme 


Depuis#Anthéos refuse d'admettre qu'illest mortiet 
poursuit une vie.errante-persuadé-que les)" change- 
ments * qui l'entourent sontides/épreuvessimposées, 
par son dieu, Ainsisil erre la nuitdans les-ruines en 

chassant * d'autres morts-vivants (qutihne repousse: 
Pas) il conserve des/sorts : de contacthh{quisrestent 
inefficaces), ILSe méfie des * démorts déguisé en che 
valiérs : (Dunkhan)} ete 


1] vit dans, et autour, la dernière demeure d'Afel-Liark 
1à Pifamide de la Lune Cette pyramide abrite en elfe un 
porteil vers une portionisolée duiPlan Négatif (l'univers 
des morts-Vivants) responsable de: tous les “effets 
étranges rencontrés dans là Contrée-ob-la-Mort-n'exis- 
te-pas, Ce portall s'ouvre chaque nuit, libérant les fane 
tômes d'Anthéos et.de sestanciens suivants chaque. 
matin il séreferme en les rappelant 


Anthéos estlun formidable adversaire. qui dispose en 
outre d'une arme conne /des! PJ}R une” épée) Dame 
d'Ombre.l'Elle a été confiée à l'Archontesen-même. 


esse 


temps que Chiaroscuro après la * chute * d'Oblivion, et 
le fantôme peut la manier (cf. O1 p.54, sans les Extases) 
Au total, les. 8] disposent plusieurs façons de vaincre 
Anthéos : l'élminer(diffcile), l'occuper-pendant qu'ils 
s'emparent.du fragment de Chiaroscuto (dans la portion 
isolée du: Plan Négatif), ou libérer l'âme de ses anciens 
suivants, qui s'occuperont dusfantôme àlleur place. À vous 
de leur faire découvrir ces possibilités en fonction du 
roleplay * et des réactions de cet étonnant personnage. 


L'emprise des ténèbres 


Les rüinés de l'ancien temple d'Azel-Liark e'élèvent au 
cœur de la vallée encaissée. Les P] doivent progresser 
dans la touffeur-moite dela jungle, parmi les rimes: 
opalescentes et le crissement continu des insectes. De 
part et d'autre du sentieracertains arbres séculaires 
déploient de gigantesques ramures phosphorescentes, 
constellées ça et là d'étranges fleurs lumineuses. 
Serendre dans la vallée demande-4 heures Du coucher 
auflever du soleil, elle est sous l'influence du Plan 
Négatif : quiconque y meurt revient sous forme de 20m 
ie le lendemain matin: toutes les armes et'objéts per 
dent-1 bonus d'altérationi{ex: une épées+2 devient +1 
Sans changer ses pouvoirs, une armure +1 est toujours 
magique mais sans le-+1, etc ) 

Les rencontres dépendent de là période: 20%/h d'en 
fairele jour, 35%/h la nuit 


Jour (1410) : 1-2: ours monstrueux, 3-4: hyènes, 5: hydre 
zombie, 6-7-8: serpents variés, 9," tendriculos *. 10: 
gelée ocre 

Nuit (1410) : 122, Anthéoe, 3: fantôme d'un ancien cui- 


ant, 4, hydre zombie, 5-6: 1dé wights 7-87 1d3will-0- 
wisp, 9-10: 1dé ombres, 


À : Ruines 


Rièh d'intéressant hormis des vestiges témoignant de là 
fuauté des antiquesihabitants. 


B : Ancien palais 


C'est ici que reviennent chaque nuit les * Mohwandis 
une tribu de 30 * wights ” qui organisent de sanglants 
sabbats, où leur chef multiplie Les sacrifices humains (il 
porte une double-hache.orque, Maudit, Sanglante, +3) 
DWight (30): pi 26 


: Caverne de l'ours monstrueux 


nfants d'Oblivion 


coniure automatiquement ur animal 


D: Territoire des hyènes 


Elles sont attirées là par les: 
cadavres abandonnés par les 
Mohwandis, et ne sortent qu'en 
journée. 

Hyènes (12): pv 13 


E : Chapelle de Justicaar 


Chaque nuit, les fantômes y 
revivent leur antique tragédie (20/heure de les 
observer): Dansun silence spectral, on y voit Anthéos lan- 
er un sort à Un groupe de 5 chevaliers du Jugement, Un 
jet de Connaissance des sorts (DD 15) révèle un comr- 
mandement supérieur; et lire”sur les lèvres d'Anthéos 
{DD 10) donne * combattez-l* Les chevaliers s'étoi- 
enent alors épouvantés, comme s'ils marchaient 
malgré” eux vers quelque. funeste destin 

L'explication: l'Archonte a ordonné à ses suivants 

d'attaquer l'hydre zombie, qui es a mis en pièce! 


F : Hydre zombi 


Cette création d'Azel-Liark ere 20% du temps hors de: 
Son antre. On trouve ici les os et l'équipement des anciens 
suivants dAnthéos. Si les os sont Bis (Idem sort) et. 
enterrés en sol consacré (idem consération) où dans La cha- 
pelle de Iusticaar. les âmes des fantômes sont libérées. 
Lors dé là prochaine manifestation d'Anthéos, ls apparat 
tront 1d4 round après lui, et l'emporteront alors en enfer, 
abandonnent son épée derrière eux. 

Hydre zombie, 10 têtes : pu 125 


La Pyramide de la Lune 


Cette pyremide à degrés, décorée de fresques démo- 
niaques; ast construite dans une: pierre noire au 
contact étrangement glacial. De temps à autre, un 


éclair jaillit des nuages et vient dans un crépitement. 
en frappèrle sommet. 


L'archiliche Azel-Liark Seigneur des Six Portes, en fit 
l'une de ses retraites. Son symbole, un serpent rampant 
sur une lune, est régulièrement reproduit. 


1 


Jardin expérimental 


Il abrite des "espèces inconnüles; dont un 
tendriculos “. Au centreun-pentacle 


tous les 3 jours pour le nourrir{1 DV) 
“ Tendriculos ": pv 94 


1 


2 : Entrée 


Les mots” vade retro” furent gra 
Vés en divers langages sur le sol par 
les” premiers. missionnaires de 
uSticaars pour décourager. tout 
humanoïde. Deux mètres plus 
Join, un Sumibole de sommeil 
"est gravé sur la voûte, affec- 
tant toute créature passant au-dessous. 


3 : Gelée ocre 


‘Ce monstre a élu domicile ici,rattiré par les proies. 
faciles régulièrement prises au piège du Symbole 
‘de sommeil (elle y est immunisé)| 

Gelée ocre: pr 80 


4 : Second avertissement 


adë retro * est'engoré écrit sur le Soi. Dans [a 
pièce suivante, les missionnaires ont placé l'illusion 
permanente d'un tas d'on.cächant un Symbole de discorde 
ün piège destiné aux pilleuts de tombes, 


5 : Dernier avertissement 


{Un dernier Vade retro est gravé devant cette double 
porte en pierre "ornée d'anneaux en, bronze, teliés par 
üne chaîne cadenassée en mithral (serrure DD 25, piège 
à'äiguille FP 10 Fouillé DD 21, Désamorçage DD 25, +14 
distance / 1d4pv + poison Essence d'Ombre]-Une fois 
la chaineretirée, il faut pousser la porte, ebnon tirerSur 
les anneaux, qui portent un Symbole de mort (75pV) 


6 : Pièces en ruine 


Elles sont ornées de vestiges variés" 20% d'y tencontrer 
un golem de ‘chair, que l'archiliche-employait comme 
esclave (il y.en a 6 en tout) 
Golem de chair (6) : pv 49. 


7 : Hall d'audience 


Ii est omé d'un trônévencastté dans un gigantesque 
squelette de dragon (flrissure 1548, 1/2 si1dS DD 
25, pour quiconque s'y assoit). Huit squelettes 
“en habit d'apparat encadrent la pièce, deux 
sont des mohrgs (un porte un anneau 

mieu de résistance Glémentaire, feu) 
Morgh (2) : pv 91 
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8 : Laboratoire de création 


D'immondes cuves de formol abritent les restes d'hu- 
manoïdes formant.les golems (30% d'en rencontrer un 
vrai, dissimulé parmi es ébauches ‘]. Une cache secrè- 
ke (Fouille-DD 25) abrite un Scarahée de bannissement des 
golems, étun Manuel de santé corporelle (+4) 


9 : Régénération des golems 


Les éclairs qui frappent Ja pyramide sont canalisés dans 
cette pièce aux murs de fer, oùils rebondissent pendant 
1d10 tounds-avant de se perdre dans:le sol (10% toutes, 
les 10 min. qu'un éclair arriver idem.sort, 10d6py). Les 
golems ont “habitude ” de s'y placer pour régénérer 
{40% d'en rencontrer un) 


10 : Bibliothèque antique 


Elle contient des dizaines de livresi{dont un Livre de Vies 
Ténèbres, et un ‘Tome de compréhension +4}: maintenus par 
des cales.en forme de squelettes miniatures Siun livre 
quitte la piècesles miniatures se transforment en. sque> 
lettes animés et attaquent le voleur (ils ne peuvent pas 
être ‘ repoussés °) 

Squelette miniature (50): pv 1 


11 : Portes secrètes 


Elles sont toutes piégées pour s'abattre sur celui qui les 
ouvre (FP9, pas délfet d'attaque. Ladé,/iet de Réflexe 
DD.181/2, Fouille DD 2, Désamorçage DD 25) 


12 : Salle des portes dimensionnelles 


Le pentacle au centre confère une)Protection contre le 
mal permanente 

Lu À % permet dé faire venir une créature du plan des 
ombres (10% parround d'attirer un ‘shadow mastif si 
‘on se tient à moins de deux mètres). 

=" 8 fonctionne comme une sphère d'annihilétion. fixe. 
=" €? estbrisé,ne fonctionné plus: 

=" D" téléporte toute personne qui la franchit dans le 
palais des Mohwandis, 

=“ est gravé d'un met en lettre de feu : si on le pronon- 
ce dns le pentaclecn ouvre un. seuil vers {les enfers 
durée 20 rounds, 5% per round qu'un diable vienne voirce 
qui se passe, 1d6 : 122 +lémure ; 3 “osÿluth; 4 barbazu 

5: éinyes : 6 : hamatula. La sixième porte est Le pentacle 
jurmême, ilse transformé chaque soir en puits téné: 
fbreux, usqu'au matin run seuil vers le Plôn Négati ! 


Plongée au cœur du Plan Négaif ! 


Le portail plonge däns une partion-isolée. du Plan 
Négatif, semblable à une " bulle * fermée de quelques 
kilomètres. Ce Plan est l'antithèse absolue de la vie 
obscur, glacial, il abrite niair, ni lumière, ni son. Pire, 
l'énergie vitale y ést dräinée au rthme de 2dépv/round! 
toute créature à 0pv étant irrémédiablement détruite 
{pas de résurrection), Ses seuls "habitants © sont les 
morts-vivants; qui puisent Ici leur pouvoir de drainage 
niveau négatif, etc). Y survivre estardu,.un sort de pro 

contre l'énergie: négative empêche lasperte de pv, 
ais respirer reste un problème {cf règle détnoyade 
GdM chap3): Le simple désir de. se déplacer suffit à 
mouvoir son corps {idem Vol): mais l'absence de repère 
‘empêche de se diriger. 


te 


Chiaroscuro: est prisonnière. en ce lieu hostile, dans 
une * chapelle des ténèbres * jadis bâtie par Azel-Liark 
PouFla trouve les PJ devront recourir à Ja magie (ex. 
sort orientation) Ou à la Matrice. qui détecte-aussitôt 
Chiaroscuro dès qu'elle se trouve dans le même Plan. 11 
faut alors simplement : souhaiter ” aller dans la bonne 
direction. Letrajetprend'ld6+4 roundsaialler “autant 
au retour, plus le temps passé sur place. Tout être 
vivent préseht ici à 5% deichance par round d'attirer 
l'attention d'un mort-vivant {tirez 144, 12*1d4 ombres, 
22 183 âmes en peine, 3-.1d2 spectres, 4= 1d2 fan- 
tômes). On né peut ni détruire ni commander à des 
morts-vivants dans le Plan négatif 


Fa chapelle dés ténèbres n'est visible que Jorsau'on y 
arte » c'est une tour d'église.de deux étages aux bas: 


Quelques heures avant la Fin du Monde. 


Dabord les ténèbres.+ Puis, retour vers la-réalité 
Erouhaha fébrile… voix martiales et fracas d'armes que 
l'on aflôte. Le décor &e précise la xo0té d'une tour d'onyx 
igantesque. À côté des PI, le visage sévère d'une enfant 
fui a grandi trop vite SinsemilliabÀrson flanc, elle porte 
ie lugubre lame d'oniriôm à la place de son habituelle 
fée de bois” Derrière: une petite-roupe s'afflre, en pré. 
ration d'un affrontement. Lincamnin prend aussitôt la 
role pour leur expliquer la situation 
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ACTE VII : AINSI MECRENT LES FACARAINS 


reliefs démoniaques, bâtie sur 
un énorme rocher irradiant une. 
pâle lueur grise. Il. ne reste 
aucun vestige de l'archiliche en 
ce lieu, qui sert aujourd'hui de repos. 
au fantôme d'Anthéos (20% qu'il soit 
1). Le rer-de-chaussée abrite un 
lutrin supportant l'unique copie 

des "Tables d'Anthéos ”, une 

œuvre étourdissante, que: 

les P] pourront emporter Ils: 

y apprendront la plus incroyable des révélations 
comment uni être Solaire, dépêché par le dieu Justicaar, 
confia à Anthéos le fraement de Chiaroseuro et l'ultime 
secret d'Oblivion,les Incarnins constituent les quatre 
aspects. dela: personnalité d'un-même dieu! le 
Dieu-Céphalet Chiaroscuro est la source de son 
pouvoir divin. Une fois la Clé recomposée, il suifit 

de larconfierà n'importe quel incarnin pour pro- 
voquer sa ‘ réunification ” instantanée avec ses 

pairs.… et ressusciter le Dieu-Céphale, ce qui 
anéantira aussitôt l'Écorcheuse, et rouvrir les 
portes d'Obliviont 


Le 4e fragment de»Chiaroscuro est lun Triangle de 
Chair, aux mêmes propriétés que les précédents (cf. O1 
p.46). 11 est posé sur un autel. de crânes. au premier 
‘étage. Sitôt que les PI S'en sont emparé et ont quitté le 
Plan-négatf ils n'ont plus qu'à contacter Sinsemillia via 
le Miroir d'Audience, pour être transmigrés vers 
Oblivion: 

Il est temps, à présent, de relever le plus grand défi 
qu'ils puissent imaginer: vaincre l'Écorcheuse. et res- 
susciter un Dieut 


Les PI sdnt au cœur d'ün mausolée abandonné non 
loin d'Alba-Secundum, la citadelle de l'Écorcheuse 


En effet, les troupes du Mal ayant localisé la retraite de 
Sinsemillia pendant le Séjour des. PJ: dans le “Vrai 
Monde”, l'ncarnin du Bien a changé de tactique. 


= Elle a lancé des leurrés à vavers Oblivion 
{des groupes mobiles de pixies polymor- 
phés en Sinsemillia) destinés à disper- 
£er les forcas de l'Écorcheuse 


Les 


- Puis, elle a réunit ici ses troupes: 
d'élite dans l'espoir d'infiltrer un 
commando au cœur d'Alba- 
Secundum, pour libérer les 

enfants prisonniers des geôles de 
l'Écorcheus et tenter de la détruire: 


= Sinsemillià n'a aucune nouvelle 
de Schisme qui semble se ter- 
rer dans son palais: 


: Oblivion-ést au bord de la rupture; gangrêve et 
Ravageurs sont omniprésents et nul quartier ne 
éonnattila paix 


Dès que les PI communiquent à Sinsemillia ce qu'ils 
ont appris dans l'acte précédent, l'espoir renaît 
ainsi, Chiaroseuro, la source même du pouvoir de 
l'Écorcheuse, constitue également le défaut de sa 
carapace Plutôt que de chercher l'affrontement 
frontal avec l'Écorcheuse, il est plus judicieux, à 
présent, de tenter de réunir tous les fragments de 
la Clé-des-Songes afin de ressusciter le Dieu- 
Céphale… Et même si cela signifie la disparition des 
Incamins, Sinsemillia est prête à sersacrifier, 


Elle réunit rapldementun conseil de guerre, puis éla: 
boré un plan d'action qui constitue l'ultime chance 
pour Oblivion et le monde terrestre de nepasstomber 
sous le joug définitif de l'Écorcheuss Ainsi. 
Sinsémillia (équipée-d'un ou plusieurs fragments de 
Chiaroscuro, selon les perlormances des PI, afin d'ac- 
croître ca puiséance) envisage de défier l'Incamin-du 
Mal sur son propre territoire, à Alba-Secundum! Elle 
va donc lancer une attaque * aérienne * surl'Ogriteh? la 
paume griffue *, une immense terrasse ouverte au 
creux de la” main * formée par la citadelle de l'Écor- 
cheuse, qui Sert de terrain d'envol et de rassemble- 
ment. L'obiectif est de forcer l'Incarnin du Mal à un 
face-à-face, Il est peu probable qu'elle résiste à la ten- 
tation de détruire elle-même Sinsemillia et de s'émpa- 
rer d'un nouveau fragment! l'Écorcheuse n'est évident 
ment pas stupide, elle est consciente, des risques 
qu'entrainerait la proximité des fragments (elle doit 
éliminer d'abord les Incamins), elle laissere-certaine- 
ment Ses propres reliques à l'abri dans sa citadelle. 


C'est là que les PJ interviennent : alors. que 
Sinsemillia attirer l'attention de l'Écorcheuse 
le plus longtemps possible à l'extérieur, les 
PJ S'introduiront au cœur. d'Alba 
Secundum (via les voies souterraines 
‘qu'ils connaissent défà, ct O1 p47- 
50) pour tenter de rejoindre le Nid 


enfants d'Oblivion 


de. l'incarnin-et s'emparer du/des fragments de 
Chiaroseuro entreposé/s, Normalement, ces fragments 
devraient se trouver à proximité des * œufs, découverts 
par les PI lors du précédent scénario, car leur pouvoir 
Sert à engendrer les Ravageurs. 


Enfin. une fois en possession des fragments, il leur fau- 
dra encore rejoindre Sinsemillià eur l'Ogritch pour les 
fusionner avec le/s siens, 

Sinsemillia propose ainsi un fantastique © coup de 
poker”, une véritable opération commando aux allures 
de mission suicide mais dont l'issue déterminera l'ave- 
nir de deux mondes 


La Bataille de 'Ogriich 


Dominant Oblivion de son.immonde silhouette, Alba- 
Secundum semble déchirer les cieux de la Cité de la 
Nuit de ses griffes démesurées. En son centre, scintillant 
d'une lueur livide, l'Ogrtch étend son‘immense surface 
torturée comme une igroble paume lépreuse. 


Le plan de Sinsemillia compbrte deux actions simulta- 
nées dont l'objectif unique est la réunion des quatre 
fragments de Chiaroseuro et leur fusion pour ressusciter 
le Dieu-Céphale : un groupe fera diversion sur l'Ogritch, 
son but est de gagner un maximum de temps pour que 
le second groupe Infltré dans les profondeurs d'Alba 
Secundum puisse récupérer les morceaux d'artefact. Les 
PI peuvent choisir indifféremment de faire partie d'un 
groupe ou l'autre 


LOgritch. 
Gigantesque terrasse 1200x200m), ony accède par les: 
airs ou parun monumental escalier courant surles murs 
‘extérieurs d'Alba Secundum- Au centre, un vaste puits 
diamètre, 18m) descend vers les profondeurs de la cit- 
delle Une grille, actuellement: ouverte: permet d'en 
obturer le passage 


De part et d'autre, deux impressionnantes trompes d'os 
sont éclairées par des feux pâles, brûlant dans des 
vasques en pierre. Enfin, d'étranges arbres livides aux 
racines démesurées jailissent de loin en loin sur la ter- 
rasse de l'Ogritch (' végétation et reliefs peuvent être à 
loisir exploité pour ce combat) 


Il est difficile d'être très simulationiste dans la gestion 
de cet affrontement de masse. Privilégiez plutôt le 
plaisir du jeu, et faites évoluer la situation en fonc- 
tion des actions globales des PI. En résumé trois cas 
possibles. 


1] Leurs actions sont efficaces : lÉcorcheuse perdra 1/2 
de ses forces et Sinsemilia 1/2. 


2} Elles sont moyeñhes 
Sinsemillia 28. 


écorcheuse: perdra 1/3, 


3) Mauvaises : 'Écorcheuse perdia 1/4, Sinsemillia 3/4 


Les forces en présence. 
LOgritch est en permanence parcouru par. des 
patrouilles:de 1d4 orques blêmes, de 1d2 ghüraghasta. 
He 1d2 Mangeuses d'Araignées sursplace, Lorsque les 
forces de Sinsemilliasdébarquent, uns oraue tenteide 
sonner l'alarme dans une des deux trompes, Sly par- 
vient 6/rouncs après”arrivent 50 _orques blêmes-Ld8 
EhnrehastésAld3 Ravägeurs, puis l'Écorcheuse en per- 
ne | Sinon les PI disposeront de 20 rounds avant l'ar- 
rivée des renforts et pourront ainsi préparer quelques 
parades + fermeture de la: grille (Force DD 25); incanta- 
tion de sorts, dissimulationt 


Les troupes de Sinsemillia sont composées pour leur 
part de5.satyres prêts à utiliser leurs flûtes char- 
meuse, 3: éléemères. décidées. À: vivre sleur 

Anothéose pour que Iiomphe 
Îe Bien, un essaim de 10 
méphites de lair et. 50 


gs qui tenteront 
d'immobiliseral'ad 
Versaire parides 
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enchevêtrements. Ces tactiques 
sont Indicatives, laisser les Jen. 
imaginer d'aûtres + s'ils ne pen 
sent à rieniles fées feront ce qui 
est proposé. 


Des renforts inespérés. 
Si les_ PI sont 
convaincre Schisme, ce der- 
nisrlinteriendra al cetlins= 
tant : il se téléportetsur 
place, tandis que 5 Tsseurs de Destin escaladent 
le monumentalescaller Choisissezun moment drama» 
tique pour rendre son intervention décisive : seuve un 
Plpromis à unelmort certaine, dévie un 

coup fatal destiné à Sinsemillia 


parenus à 


Dans les profondeurs. 
Le commando, qui 
Sinfltre -par. les 
canaux souterrains 
comprend 12 “éfée- 
mères, 5 méphites de 
l'airet des P) volontäires. 
Son objectif est le Nid de 
1Écorcheuse (cf, O1 pA7-50) 


Lè, Chanctuus Mfait let guet 
devant l'entrée menant à la 
salle des œufs À l'intérieur, deux 

hüraghastas W préparent = les) 

futurs Ravageurs 


Un autell métallique, surmonté d'ignobles: 
instruments chiruigicaux (la: scène dur caus 
chémar initial de l'Écorcheusel), s'élève au 

cœur d'unsimmense *chämp d'œufs renfermant, 
des dizaines. d'enfants kidnappés. Lensemble baigne. 
‘dans ne lueur maléfique dispensée par le fragment de. 
l'Écorcheuse, un triangle de ténèbres flottant dans le 
vide; au-dessus de l'autel (les autres fragments 
‘éventuels sont sur l'autel) 


Le choixdes:PJiisstie de cetépisode ést libre, 
par conviction ou par faiblesse, les PI inluence- 
ont selon leurs actions réellement la situation! 
fdans-un Sens ous l'autre, et l'Incamin qu'ils 
choisissent d'aider (‘favoriser ün dieu 
est un cho tentant, ét rien ne les, 
empêche de trahir Sinsemillia 
où Schisme). Lavenir 
“Oblivion dépend d'eux 


De la Clé-des-Songes 
naquit le Dicu-Céphalc… 


Dès que les PI s'emparent des frag- 
ments restants, il ne leur reste plus 
qu'à rejoindre l'Ogritch pour pro: 
voquer la fusion et 1econsti- 
tuer Chiaroscuro! 


Noter, qu'une fofsles 4 fragments à moins de 200m 
les uns;des autres, leur force d'attraction est telle 
qu'ils né peuvent plus s'éloigner (quiconque tente de 
s'enfuir avec.unfragment-échoue y»compris. les 
Incarins). Quolquih arrive, c'est sur: l'Ogritch-que 
l'avenir d'Oblivion se jouera: 


Pour récréer Chiaroscuro, il suffit de mattre les 
fragments au contact alin que se reforme auto- 
matiquement le tétraèdre de la Clé-des-Songes. 
et, àrcet instant 


Les nuages se figent dans les Cieux de la Cité de la 
Nuit, les secondes s'arrêtent et une vague de puissance 
envahit le demi-plan. Chiaroscuro s'élève dans les airs 
Silence. Puis, à linstañtob l'un des Incarnins la touche. 
un Jour Veuglant remplace la Nuit étemelle d'Oblivion! 
Le Temps se remet en marche et dans un brule ton 
nerre. les: Incamins survivants se désintègrent en un 
féxtracrdinaire! flux d'énergie absorbé immédiatement 
par Chiaroscuro! 


‘Alors, la CIE cpère son ultime mutationLe Triangle de 
Ténèbres se déforme, … matéralisant. d'obscures 
éntrailles, bientôt recouvertes parle ‘Triangle de Chair 
félongeant "des musclés Maivins. tandis-qu'unesarmure 
d'écailles jaillit duTlangle de Cuivre, ét que l'esprit du 
rianele de Papier lui confère là Raison. 


Dans uñ contre-lour aveuglant es PI entrevolent'alors 
les fébuleux contours du corps marin du: Dieu-Céphalé 
qui les fixe un instant. avant de plonger d'un formi- 
dable bond dans les flots/uezl'océan Chronique à 
quelques dizaines de kilomètres delà. Les Plviennent 
d'assister à la résurrection d'un Dieu ! 


Une onde de choe traverse alors Oblivion. un pou- 
voir'extraordinäiré investit chaque chose. ct 
La barrière divinie qui, scellait Oblivion dis 
paraît. La-nuit revient sur la Terre des 
Chimères, libérée de sa prison. Les PI 
sentent alors la présence du Dieu 
éphale-au plus profond de [eur 
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âme puis s'endorment. Îls,se réveilleront dans le Vrai 
Monde, quelques instants plus tard, désonentés, et 
débarrassés de la gangrève sielle les inféctait. 


Un nouveau jour se fève sur le Plan primaire. En cette 
saison des Souffles. Ardents, des oiseaux volent dé 
dans l'air chaud, indiférents aux PI e à leur cauchemar 
qui s'achève, Libres, fout simplement. 


Épilogue 


Oblivion est redevenue un demi-plan de l'Éther 
commetdes centaines d'autres. On accède à présent 
par des moyens “habituels, comme-un sort un sou», 
hat, ete, Encore faut-il pawénir à leisitüer dans les 
limbes du Plan éthéré. 


En effet, la plupart des gens ne: connaissant pas son 
existence, ét aucun voyageur, même puissante devrait 
y accéder avant des mois 


Les Incarnins ont disparu, maïs, Oblivion -reprerd! 
aprèsun: temps: de:trêve, son. fonctionnement chao= 
tique et violent : les puissants Nuitants son à présent 
les maîtres delà Cité de la Nuit et is. ne leur faudra 
pas longtemps pour reconstituer des clans destinés à 
s'affronter En fonction-des Incarnins- ayant survécu 
avanr la fusion eu la reconstitution du Dieu-Céphale, la 
Terre des Chimères connaîtra néanmoins une éVOIu- 
tion plus ou moins favorable en fonction de la" pola- 
rité * de ce dernier 


- Sil'Écorcheuse est vaincue. Le Dieu-Céphale, issu: 
de la fusion desSthisme et de Sinsemillia; ou. de 
Sinsemillia seule. fdévient Bon Chaotique-ouA Neutre 
Bon. Et des endroits paisibles, tel:le-Lac de, Morte 
Pensée. apparäissent. Mais Oblivion ne change pas 
fondamentalement elle-hérite toujours desirêves et 
des cauchemars'issis.duisommeil des autres dieux 
En fevanche, dès lérsique l'esprit pur de Sinsemillia 
‘est présent au cœur du Dieu Céphale; la gangrêve dis- 
paraît partout (ceux qui étaient à des stades terminieux 
guérissent subitement) et tous les enfants prisonniers 
d'Oblivion réapparaïssent dans le Vrai Monde. Les PI 
eux. gagnent instantanément un niveau (cadeau du 
Dieul.. Les conséquences sont superposables, mais 
plus mitigées sur Oblivion, si lé Dieu-Céphale devient 
Neutre Chaotique (Iusion des trois Incarnins). 


- Si Sinsemillia est tuée avant là fusion laissent 
Schisme et l'Écorcheuse (Dieu Mauvais Chactique). ou 
Schieme seul. (Dieu Neutre Chaotique): Oblivion 
devient-une térre éncore plus sordide; lugubre 


Les enfants d' 


empreinte de folie. Et dans le mande terrestre, tous les 
(Gangrêvés décèdent, mais il nya pas de nouveau cas. 
Pavé de la volonté de l'Écorcheuse, la gangrêve s'éteint. 


- Et Si... l'Écorcheuse a “ gagné ”? Le Dieu Céphale 
devient Neutre Mauvais, animé parles seuls sentiments 
résiduels de l'incarnin du Mal. Ayant accédé à un stade: 
supérieur d'enstence se désiméresse temporairement 
‘du'Plan Primaire; pour explorer d'autres cieux#"1Dens le 
monde terrestre, la gangrêve fait desmilliers.de victimes. 
pendant des semaines, puis est fnalement contenue par 
une coalition de héros grâce à detrès puissants artefacts 
ét à des appuis divins, Elle restera dans les mémoires 
comme l'unides plûs grands fléaux de tous 18 temps 
Oblivion “deviendra un .demi-plan ‘abominable. en 
quelques siècles, et finira,par passer dans les Plans 
Extérieurs des Enfers 


Dans tous les: cas; les: PJ. sont pour l'instant |coupés 
d'Oblivion, à nouveau orphelins, de leurs racines oni- 


 RÉTAPITULATIF DES MONSTRES 


Oblivion 


riques, Oubliés une fois de plus 
dans lé Vrat Monde 


De nombreux mystères planent 
encore sur leurs formidables aven- 
tures : se doutent-lls de la responsabl- 
lité de Justicaar dans la condamna= 
tion de la Terre dés Chimères ? 
En connalssent-ils les vér 
tables motivations? Et puis. 
surtout, pourquoi, l'ombre 
de l'archiliche  AzelLiark semble-telle planer 
inlassablementsur cette campagne ? 


Autant d'interrogations, de délis qui restent à présent 
en suspens dans les limbes des sphères divines. 


Jusqu'à ce qu'un nouveau rêve, peut-être, vienne 
éclore dans le cerveau ensommeillé d'un grou- 
pe de héros. 


Guerrière Soong 


Guernère 8/Barbare 1. FP 9; DV Dd10+27; pv 88: Init +7 
{H3ldex. +4:Scénce de l'initiative}; VD 20 m; CA 17: 
Ait +I6/11 (+18/+12 en rage) (2d6+10, ciméterre 2 
mains), +8.cAic [+10 en rage) (1d4#2, morsurel. AL. 
CNLIS Réf +6, Vig +9: Vol +2;,For 1BAD6X 16. Con 17, 
intil3, Sag 8, Cha 14 

Compéténcesidons Escalade #12} Saut +20, Rage: 
déplacement accéléré, Esquive, Science de l'initiative, 
Souplesse du Serpent, Attaque en puissance, Attaque 
éclair mArmesde ® prédilections (épée 2: mains) 
Spécialisation martiale (épée 2 mains) Attaque en rota- 
tion: Expertise du'combat 

possessions: Cotte de mithril, Cimetere à deux mains +2 de 
Wieselchaotique (+246 loyal), anneau de liberté de mouvament. 
Bols dé déplacement el de saut. 


Randel Kane 


(Guenier8, FP 8, DV 8di0. pu 53:Init-e7 (+3 dex, 44 Science 
He l'initiative): VD 6m; CA 20: AIL+11/46 cac (1dB+érerit 
-20, épée longue-+2); ALNEIS Réf45, Vig-+6, Vol +2; For. 
HADex 17: Con LL Int 13: Sag 11! Cha 13. 
bmpétencesdons. Escalade +7; Dissimulation. ++ 
But+5, Détection +4; Équitation +10, Science du eri- 


tique (épée longue). Expertise, Science de l'initiative, 
Arme de prédilection (épée longue), Spécialisation mar 
tiale (épée longue), Attaque en puissance 

Possessions: Crevice; épée longue +2. cheval léger, liens 
de fer de Bilarro 


Milicien 


(Combattant-2, EP-1i-DV 26842h pv 11e4imit 41° (dex) 
VD Om: CA 15,/AU +2.cè.c (1d8/19-20/x2 tit, épée 
longuel,4 dis. (1d8/19-20/2 rit arbalète:légère): AU 
LNE IS Rél-#1, M8 #4 VOL21: For 1, Dex 13, Con 13, 
Int10Sa8 9: Cha 8. 

Compétences/dons: Saut +2, Escalade +2, Équita- 
tion +7, Intimidation +1, Combat monté, Tir ménté 
Possessions.arbalète légère. épée. longue, cotte de 
maille, cheval léger 


Prêtre du temple 


Clerc 4, FP A DV 4d8#4; pi 255 init #5 
(+1 dex, +4 Science de l'initiative) 
VD 6m: CA 18 At 446 cac 
(148+2/19-20/2 crit.. épée longue) 


AL N:1S Réf 43, Vie +6. Vol +8 
For:15: Dex 13: Con 2, Int 13 
Sag 16, Cha 16 
Compétences/dons 
Concenträtion +3, Diplomatie +7. 
‘Connaissance/religion +5, Détection +5 
Science de l'initiative, Préparer une 
‘potion Fabriquer un parchemin. 
Sons préparés: domaines 
Connaissance, Soin (4kl/ 
31102 détection de lamagie: 1 
Sahétuair, son de blessures légères, augure #2 = décours cap- 
one de ét 


Elfe de Farendhell 


“Combattant 1, FP |; DVIdB, pv 4;Init +2 (dex). VD 
NA om. CA 6: AE +4 dis. (1dBgrand arc)} AL LB: IS 
BA Ré 2. Vie +2. Vol :15 For 14, Dex 15, Con 10 
AID nt 10, Sag 8, Cha 

PP Compétencesdons: Escalade +5, 

Dissimulation +6, Spécialisation martiale (erarid arc) 
possessions: armure de cuir clouté grand arc 


Gobelin 


Combattant 1, FP 1, pv 10H Init+i (dex): VD'6mCA 17: 
Atel cac (1d6-1/43 crit, lance légère), +3 dis. (1d4. 
frondé}? AL NM:1S Réf +1, Vig-+2. Vol +0; For, Dex 13 
Con 11. int 10, Sèe 11, Cha 8 

“ômpétences/dons® Dissinulation +3. 
quitation+3, Combat monté 

possessions, lance légère, feux grégeois. fronde 


Chef de meute gobelin 


Guerrier 6,.FP 6:pv 43. init +2 (dex], VD 6m, CA 17; 
AFLET/22 ae (1d6+2/19-20,crit épée courteJ»AL NM 
15: Réf. 46, Vi +BVol +2; For 10 Dex 14: Con 12) 
Int 10, Sag 1, ChaB 

‘Compéténcesdons : Dissimulätion #4, 
Détection +4, Équitation +4: Combat monté. 
‘Aftäque en puissance, Spéc martiale (épée 


“courte, Arme de prédilection ( 
Le) Réflexes surhumains: Grande vigueur 
Pôssessions: épée courte 


x 


 <- o 


Hyène de guerre 


FP 1DV-248+4; pv 13: Init+2 [dex), ND, 15m; CA 14 
At +30 (Idé+l? morsure); AL Ne IS Réf +5. Vie +5. 
Vol+1: For 13,Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12:Cha 6. 

Compétences/dons: Détection +4, botte secrète (morsure) 


Chevalier-dragon 
Guerrier 12, humain, FP 12, DV 12410224; py 80: it +3 


Kdex}: VD 6maCA 21:Att=+174-12/7 cac (246#7/crit 17 
20. épée 2 mains +2), +18/+13/+8 dis. (1d6+3/crit x3, arc 


cout +1. èches+2), AL LN: IS Ré +7 Vig +10, Vol +5 
For 15, Dex 16, Con 14, Int 12,82 8, Cha 12 
Compétencesdons. Détection +5. Dressage +7. Équita 
tion +13, Saut -2, Arme de prédilectionv(épée 2'mains), 
Attaque.en: puissance, Combat aveugle Enchaînement, 
Esquive, Moblité, Réflexes de combat, Science du: chi- 
tique (épée 2 mains); Spécialisation martiale- (épée 2 
mains)aVolonté de fer Tir monté Attaque éclair 
Possessions: armure des Enfermés (plaques +2, sustenation 
{idem amneau).endurance chaud permanent, régénération: 1 
pau. épée à 2 mains +2, ar court +1, 5 lies +2 


Dragon d'acier, adulte 
idem dragon d'argent, loyal neutre. 
Lézard géant 


Idem dinosaur 


mégaraptor 


Humanoïde gangrêvé 


FBI: DV 1; pv6-init +0, VD 6m; CA 10; Att +0 c Ac {1d4 
morsure}; AL N: IS Réf-+0. Vi +0 Vol +0; For 10, Dex 11 
Conti, Int 10.S2g 11. Cha 10. 

(Compétenceslons: Détéctions+2, Discrétion +2 
Capacités spé transmettre la gangrêve 


Pupille de Justicaar 


idem Ravageur“ enfant 7, pv 3 


Oskar Holderhek 


Nain, Clerc. 2,.FP 2, DV 248#6: pv 21; Init.1" (de) 
MD.4,5, CA I7. AU +2 càe (1d8+1: grande masse), AL 
LN:1S Réf-1Vig+5, Vol++5: For 13, DexB, Con 16, Int 10. 
Sag 15, Cha 10 
‘Compétences/dons: 
Robustesse 

SSonts (4/4, Tere, Protection). 0 
la mourriture, À sanctuaire x2 
Possessions: armure, clibanion, 
Purificateur d'eau 


Concentration +8, Soin +7. 


er de l'eau, purifier l'eau 


grande masse, 


Humain: Moine 3 / Adepte 3, FP6; DV 3d6+348-6: pv 22 
Unit +7. (+3 dex, «+4 Scence de l'initiative): VD 9m: 


Les enfants d'Oblivion 


CA 1; Att+4 cac (Id6+I, main, 
nue), AL LN: JS Réf +7, Vig+3. 
Vol+8; For 12, Dex 16. Con 8, 
Int 13, Sag 14, Cha 10, 
Compétences/dons. Artisanat{tatous- 
ge) +10, Soin +8, Connaissance (2 au 
choix) +5, Acrobaties +6, Esquive, 
Science. de Botte 
secrète (main nue), Expertise 
du combat 

Sorts (3/3): - réparation soin 
mineur, À = commandement 
Possessions: pigments merveilleux de N 


l'initiative, 


Gorm “ tête-de-fer ” 


Gnome, forgeron, Expert 10; DV 10d6+10; pv 63: 
init 40; VD 6m; CA 9; Att 48/43 cà.c (1d4/10 
2042 crit, dague de venin}: AL NC: JS Réf +3, 
Vig +4, VoL+7; For 10, Dex 10, Con 12, Int 11 
Sag 11, Cha 11 

‘Compétences/dons: Artisanat (forge) +10, Blu +8, 
Connaissance/noblesse +5/eligion +4/constru 
tions+3,- Détection +4, Intimidation: +7, Profession 
{métallurgfe)-+9, Psychologie +6, Spécialisation de com- 
pétence x2 (artisanat, profession] 

Possessions: aiméau d'invisiblité. dague de venin: armure 
de cuir 


Armän Sagdin 


Humain, Cleré 7, FP 7; DV 7d8+14; pv 56: Init +6 (+2 
dex, +4 Science de l'initiative), VD 6m; CA 20, Att +7 
cècc (1d8+1/19-20 crit, épée longue +1), AL MN; IS 
Réf-+4, Vie +7, Vol +6 For 12, Dex 15, Con 14, Int 12. 
Sag 12, Cha 13 

Compétences/dons: Bluff +8, Connaissance (religon) +6, 
Concentration, +8, Diplomatie +5, _Intimidation +8, 
Soin +3, Spécialisation martiale (épée longue), Science de 
l'initiative, Magie de guerre, Vigilance 

Sort (6/6//3/2. Connaissance, Eau). 0- Déteclion de la 
magie x2, 1- Commandement x3, Sanctuaire X2, 2- Discours cap- 
lisant, Ténèbres, Silence Alignement indétectable, 3- Dssipation 
de la magie, Respiration aquatique, Marcher sur l'eau, 4 Liberté 
de mouvement, Contrôle de l'eau 

Possessions: mantsu de chauve soûris, épée longue + énergie 
lumineuse, ctte de mail +3, potion de forme gazeuse x2 


Gardien d’Azmän 


Humain, Guerrier 4, FP 4 DV 
Ad10+8, pv 40, Init +4 (Science de 


Ÿ es enfants d'Oblivion 
: rocibminlé 


l'initiative). VD 6m, CA LT, Att +10. JS Réf +4,Vig +9, Vol#+4; For 12, Dex-12, Con 14, Int 10, 
cac (Id10/19-20%2crit épée  Sag 12, Cha Il 

batarde), #6 dis (IHB3 cri, are Compétences/dons: Connaissance: religlon+5 {nobles- 

composite long), AL N:1S Réf +3, se+5, Détection +5, Diplomatie +4, Intimidation +7, 

Vig +94 Vol®+3; For 12, Dex 10, spécialisation martiale (épée2 mains) Science de l'ini. 

NY Con:15, Int 10,Sag 11; Cha 11 tiätive-Aftaque en» puissance, Arme des prédilection 
Compétences/dons: Détection +6, (épée 2 mains) 

Discrétion +49 Intimidation +6, Possessions: armure de plaque, épée ? mains 

Arme exotique (épée bâtarde) 

pécialisation martiale [épée 

ide), Science de l'initiati- 

2, Attaqueren püissancé, Ârme de prédilection 


Gardien bourreau 


(épée bâtarde) Combattant 2, idem milicien, pv 13) 
Possecsions cotte dertaille, grand bouclier are compo 
Site long, feux grégeois Faustit Farendhell 


Elfe, Barde 10, FP 10; DV 10d6+50: pv 107: init 47 (+3 
Chien de guerre dex, +4 Science de l'initiative); VD ‘9m; CA 17; 
AAtt+14/49 2e (1d6+2 rapière +4); AL MC (gangrêvé) 
FP 1: DV.24844 pv 18: init +2 (den): VD-12m !IS Réf +0. Vig +8, Voler6! For Lo, Dex 17, Con 18 (+2), 
CA‘l6: Att&3 arc (186+3, morsure), ALN/IS Int-l4, Sagi10/Chasl5: 
RSA Vie-5, Vol HT For 15, Dex 15, Con 15, Compétences/dons Dissimulationh #10} Détection +7. 
Int 2, Sag 12, Cha6 Bobgeren silence +6. Saut +7, Escalade 46, Science de, 
‘Compétences/dons: Détedtion+5, Pérception auditive+5 l'initiative, Botte secrète (rapière), Vigilance: 
possessions rapière +4, area du bélan 2 piètre ioun iris 
descente & rose). flûtes de hanlse, cotte de maille 
Malathor Note; compétences bardiques inutilisables 
(gangrêvé stade5) 


Humain, Paladin 8, EP B'DV.8d10+32/ pv.93{ init +6 (+2 
‘dèxe” +4 Science de l'initiative): VD 6m: CA 28 
AL HI/ 12 cac (2d6+i0. épée 2imains}, AL BLFIS Carrion crawler 


Réf 42, Vig +15, Vol +10; For 20, Dex 15, Con 18, int 14, 
ag 16; Cha 18 Grandé aberation: FP 4 DV.34826; ny: 1, Int +2 (dex): 
Compétences/dons  Eséalade +10, Soin +7. ! VD.Ony-grimper4. 5m CA 17; Att-+3x6 cà.c (parelysieuS 
Connaissance" (réligien), +5, Perception. auditivess, 
Équitation +12, Détections+8. Nage +10, Science du cris 
tique (épée"2 maine), Science de l'initiative, Attaque en 
Puissence spécialisation mantiale (épée 2 mains) 
Capactés spés détection du mali grâce divine +4/impo- 
ition désmains 32pw/ "santé divine) aura de coura- 
ge. 1soigner la) malèdie 12/sem, châtiment vdu! 
Mal -H4/+8 1] repousser morts-vivants Clerc 6) 7/ 
Poësessionss armure. de-plaques#+2, épée à-2 
mains +3, ameau de protection 232 ratenu de résise 
lance +1, fourreau acéré gants d'ogre. 


Chevalier du Jugement 


D Human ouërier 5, 5: DV5dI0s10 
D pv 50 nit+5 (el Dex, +4 Science 

> ae altatve): VD 6m. CA 19 
Éa ALI C8 c (2d6+ {19-202 
Gt épée mains ALL 


tentacules), -2 cèc (1d4+l, morsüre): AL N°IS Réf+3, 

18 +3: Vol +5;For 14, Dex 19, Con 14, Int |, Sag 15, Cha 6. 
‘Compétencesdons: Escalade +10, Perception. auditi- 
ve +6, Détection +6. 


Champignon criard 

EP DV 2d8 12, pv 11: nié 5, VDO, CA 13, At Pat, er 
AL Ne1S Réf» Vig +4, Vol -d; For »; Dex -; Con 13.1nt 1 
Sag 2, Cha | 

Les Ravageurs 


‘Capacités (cf\Ol»p.11:12}:permanentes (8e nv). anti- 


détection, esprit impénétrable, vision dans le noir 18 mètrise 34 
{0e nv. discrurs caphivant, soins modérés, blessure-medéré, 
frayeur, détection du Mal, détection Bien, détection dela magie, 


à 


ion des pensées, détection del'invsilité”don des langues. 

ransformation monstrueuse. inilige terreur (10e nv) à 
touttémoin visuel+ Lround de surprise: Acquiert crac- 
téristiques physiques du monstre (DV, pv, init, CA). et 
pouvoirs extraordinaires (RM...) sans pouvoir magique, 
nisümaturel 


Ravageur non transformé: “ enfant ” 
Enfant, 7-13 ans, FP 1: DV. pv 72 init 40: VD.6m 
CA: 10; Att +0 c'ä.c. (1d4/19220, x2 crit., dague): AL NC: 
1SRéf +0. Vig+, Vol +0; For 11, Dex 10, Con 12, Int 10: 
Sa 11, Cha 10 

Compétencestdons, Discrétion +4 

Capacités spé: cf. ravageur, gangrêvé. 

Possesslons: dague. 


Ravageur “ Balor ” 


Ravageur, FP 13; DV 1348-52 pv 10: Init+5 (lrdex. 24 
Science-de l'initiative}:-VD_12mavol\27m (bon), CA 30: 
Atb420/1510 cc. (2d6410/19-20, x24crit. épée à 
‘deux mains+3: Poignard Polymorphe)sou +19/4+19 c à c. 
{ld6+7112 coups de enlfesh.Esp/AIl 15m x.1.5n/3m 
RM 28, AL CN 1S Réf-49aVig #12: Vol +13; For 25, Dex 13 
(Ch 19, Int 20, Gag 20, Cha 16, 
tences/dons: Blulf®+18, Concentration #19) 

(Connaissance (une) #13, Diplomatie +17, Discrétion +13, 
Déplacement silencieux +13, Détection +29, Fouille+20, 
Perception auditive +28, Ambidextrie, Combat à deux 
Érmes, Enchaînement, Science de l'inititive. 
apacités,spé: immunités: poison: électricité, Rés. 20. 
Jeu froid, acide gangrévé 

Possessions: Poignard'Polÿmorphe {ct} 


Ravageur “ chuul ” 


Ravageur, FP 7; DV 11d8+44 
jpv.93: Init+7 (+3 dex, +4 Science 
de l'initiative}, VD 9m, nage 6m. 
CA 22 At +12/+12 cac. (24645, 2 
erffes); EspAll 15m x1,5m3m; AL 
NC: JS RéF 6, Vig 17; Vol 19, 
For 20, Dex 16, Con. 18, Int 10, 
Sag 14, Cha 5. 

Compétences/dons 
Détection #13, Discrétion +13, Perception auditi- 
ve.+13 Saut +Ll, Science de l'initiative, Vigilance 
Capacités spé: paralysie, Agrippement. amélioré, 
squeeze *, gangrévé 


Ravageur “ night hag ” 


Ravageur, FP 9, DV 8d8+8; pv 44, Init +1 (dex/ 
VD 6m: CA 20: At #12 cac (24646, morsure 
RM 25; AL CN: 1S Réf +9, Vig +9, Vol +10: For 19, 
Dex 12, Con 12: Int15,Sa8 15, Cha 12. 
Compétences/dons: Bluff +11, Concentration +12, 
Détection. +14; Intimidätion +11: Perception 
äuditive 24 Connaissance des sorts +13, Magie. de 
guerre, Vigilance 

Capacités spé : immunités: fu froid, charme; sommeil 
peur; Maladie (fièvre démoniaque), gangrêvé. 


Ravageur “ dark naga ” 


Ravageur FP 8; DV 9d8+18; pv 58, Init +2 (dex}: VD 12m: 
CAI4, At:+7 cac (2442, poison, dard), +2/càc 
{idt+1, morsure}: AL CN: |S Réf #7, Vig +5, Vol +8, 
For14iDek 15, Con 14, Int [6 Sa 15, Cha 17. 
Compétences/dans: Bluff.+9, Détéction #11! Vigilance, 
Esquive, Réflexes surhumains. 

Capacités spé : Poison [Vigueur DC‘19; 2d8 con/2d8 con. 
temp ), gangrêvé. 


Ravageur “ osyluth ” 
ct oi pet 
Orque blème 


FP 1/2; DV d8i pv 4: Init +0, VD 6m: CA Î4 
AAtt #3 cac{1d12+3, hache 2 mains}: AL 
MC£JS Rél +0, Vig +2, Vol -I: For 15, Dex. 
10, Con [1-int 9, Sag 8, Chaë. 

Compétences/dons: Détection +2 
Percep. auditive +2: vision nocturne 


Vase. moyenne, FP 4; DV 
3410-10; pv 33; Init -5_(dex) 
VD 3m; CA 5£ At +3 cä.c (1dé+I, et 
1d6 acide, choc}; AL N: JS Réf-4, Vie +1 
Voli-d; For 12, Dex 1, Con 11, Int = 
Sag 1, Cha 1 
Compétences/dons: acide 
Capacités spé : immunisé au 
feu/froid, vision) .aveugle, 
Camouflage 


Mangeuse d'araignée 


cf O1 pe 


Ogre d'oblivion 


ct'orp62 


Mékhanôm 


Cf. o1 p57 


Ghûraghasta 


ci OI p56 


Bugbear 


FP 2, DV3d8+3 pv 16:Init #1 {dex), VD 9m: CA 17; Att44 
ac (1d8+2, momingstarhs AL ML: 15 Réf+4, Vig +2. 
Vol-+t: For.15-Dex 12, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha 0. 
Compétencesidons: Détection +3, Déplacement silen- 
cieux +6, Dissimulation 43, Escalade +2. Perception 
auditive +2, Vigilance 


Le Sans-Visage 


Humain, Mage 9 / Gardien de savoir (classe de presti 
ge) 3: FP 10: DV.9d4+3d4; pv 43; Init +3; VD. Om. 
CA 22% Att #15 cac (1d4+5/19-202 crit 
dague” Bayne”}; AL CN: 5 Réf +9, Vig +6. 
Vol +2: For 10, Dex 16, Con 10, Int 17. 
Sag I, Cha 11 
Compétences/dons: Artisanat (sculp- 
ter onde) +13, Conn /arcane +10. 


enfants d'Oblivio 


Conn/nature (oblivion) +14, Connaissance des sorts +8 
Spécialisation de compétence (sculpter des onirides) 
Création d'objets merveilleux, préparation de potions, 
Création d'armes et armures magiques. 

Sons (4/5/5/5/3/8/2): tous sorts détection/divination pos- 
sibles, seulement 

Possessions: manteau de srégénération (CA+10. idem 
anneau), arneut de contimgence (B/jour » activation de télé 
portation si le SV est attaqué), dague* Baume” (dague oni- 
ride +5, anti-extérieurs +742d6) 


“ Skum ” 


Aberration taille moyenne, FP 2; DV.2d842:pv 1; Init+1 
ex): VD 6m; CA 13; Att+5.cè.c (2d6+4, morsure), +0, 
cc (lda+2, 2 griffes), +0 cà c(1d6+2, 2" rake *}; AL LM 
1S Réf +1, Vig #1, Vol +3; For 19, Dex 13, Con 13, Int 10, 
Sag 10, Cha 6 

Compétences/dons. Escalade +9, Discrétion +6, 
Détection +7, Mou. silencieux +3, Perception auditive +7 


Schisme, Incarnin du Chaos 


DV 184836: pv 128; Init +8 (+4 dex, +4 Science de l'ini- 
tiative). VD 12m, CA 24, Att +20/+15/10à.c (141045: 
toucher); RM:24: AL ©. 1S Réf +13, Vig +18, Vol +23; 
For 20, Dex 18, Con 15, Int 24, Sag 10, Cha 14. 
Compétences/dons: Intimidation +20. Bluff +20, 
Détection +15. Connaissance des sorts +14, Science de 
l'initiative, Connaissances (5 au choix) +10 

Capacités spé, Chaque coup de Schisme inilige 141045pv 
ete sort confusion, Schisme ne peut être blessé que par une 
arme +4, une relique ou-un autre Incamin. Les-sorts de 
niveau inférieur à 4 ne l'afectent pas. Schisme peut utili: 
ser mamorphose à volonté, Léportation 3/ 


Dunkhan 


Cf chevalier-dragon, Guerrier 12, pv 104 
Possessions: idem (sauf armure d'Enfermé, remplacée 
par +2, simple), et Bâton de sain (13. ch), Boule de cristal, 
anneau de sustentation, Sainte Epée à°2 mains +2. 


Griffon 


Grande bête, FP 4; DV 7d10+21; pv 65: Init #2 (dex): 
VD 24m (vol); CA 7; Ait +8 cac (2d6+4, morsure), +3 
cac (14424; 2 griffes}: ALN:IS Réf +7, Vig +8, Vol +3 
For 18, Dex 15, Con 16; Int 5, Sag 13: Cha8 

Compétences/dons: Détection +11 


Les enfants 


Chasseur Oungann 


Combattant 2° FP-1: DV/248+2 pv 15; unit +1 (der) 
VD 9m; CA 15. Atk +2 cac (1d6ñ2 crit +favelot}/ AL LN 
ÏS Réf +1, Vis +4, Vol =; For 11, Dex13/Con 13, Int:10, 
Sag 9, Cha 8 

Compétences/dons: Saut +6, Escalade +6. 

Diserétion +4 Vigllance 


Wight 


Mort vivaht tailles moyenne FP 3: DV 4d12; pi 26 
ini (ex) VD-9m: CA-15, A+ cac (1H4rdrain, 
coup}; AL LE! IS Réf#2, Vig +1, Vol+5; For 12, Dex 12, 
Côn Int LI, Sag 13, Cha 15 

Compétences/dons: Escalade +5, Discrétion +8 
Déplacement silencieux +164Détection +8, Fouille +7. 
‘Combat aveugle 


Ours monstrueux 


GGrand'animal, FPT, D 12d8+48; pv 102: Inits+1 (ex) 
VD 12m: CA 17hAtt +18 Gà.c (2d4+10:2 } +13 
Rae (2d8+5, morsure}; Esp/AÏI mx 6m/3m AL N: JS 
R&P9, VIB +12, VOL +9; Fou 31, Dex 13, Con 19, Int 2, 
Sag.12, Cha 10 

(Compétenceskions: Détection +7, Perception auditive +7 


Hydre zombie 


Mort vivant énorme, FP 9 DVA1OdI2+3; po 123; init 
(des). VD 6m: CA 15; tt #10 ca. (1d10+5, 10 morsures) 
Esp/AIlém x 6m/3m) ALINM: ISRéF 48: Vig +12. Vol+3: 
or 214Dex 12; Con, Int 3, Sag 10,Cha 9. 1S Réf 23, Vig +4 Vol -3 
(Compétencesdons- Détection +8 For 15, Der 1, Con 15, Int, ag L.Cha 1 
Capacités spé; Agrippement amélioré, fragmentation: 
vision aveugle, gelée 


“ Tendriculos ”’ 
Golem de chair 
Plante énorme. FP 6; DV. 968454; pv94f1nit -1 (dex) 

VDM CA IG A EI3 CA c(2d8-0 mors).+Bcac(Idér4, Construction, grande-FP.% DV. 9410; pv 49: init 
tentécule). Esp/aÏl 3m-x 12m/45m AL N; |S Réf +2,  (dex); VD9m: CAB; Att +10 cà.c (24845, 2 coups); AL 
Mg+12. Vol +2; For 28 Déx 9, Con 22, Int 3, Sag 8, Cha3,  N: 15 Ré +2, Vg +3, Vol +3: For 21, Dex 9, Con Int 
(Capacités spé. Agrippement amélioré, Engloutissement, Sag 11, Cha 1 

Parlsie régénération 10, plante Capacités spés réduction de dég 
immünisé à laimagié 


15/41 


Gelée ocre Morgh 


Gelée grande FP5; DV 641027: pv 80:Init25 (déx);VD Mort vivant, taille moyenne .FP/8; 
Bmi CAM: Att+5 cac (2d4+3h1dé acide, choc). AL A. = DVA14di2;pv 91; Init +5 (EI: cr +4 


Science de l'initiative), VD 9m: 
Att-+12 GA |1d645, 2 
coups), +7. cà.c (paralysie. 
langue), AL MC: JS Réf +5, Vig +4 
Vol +9. For 21, Dex 13, Con» Int 11 
Sag 10, Cha 10. 
tces/dons: Détection +12 
Escalade +11, Déplacement silen- 
‘cieux +15, Discrétion- +12 
Esquive, Science de l'initiati- 
ve Mobilité, Vigilance 
‘Capacités spé: Agrippement amé- 
iforé, paralysie. 


Fantôme de chevalier 


Morvivant taillé moyenne, FP. 7; DV 5d12; pv 32 
1nit2+5 +1 dex, +4 Science de l'initiative]: VD 30m 
vol(parfait}: CA42/2E At +6 çà c (toucher imma- 
ou +10 cac (1d10+4, épée. bétarde, de 
maître) AL LM:1S Réf 42, Vig +4. Vol +2; For 16 
Dex 13, Con + Int 10 Sag.12. Cha 12 
(Compétences/dons: Escalade #11» Disctétion +9. 
Détection +11, combat aveugle, Enchaînement, arme 
‘efotique (épée bâtarde), Science de l'initiative. Attaque 
‘n puissance, Spécialisation martiale (épée btarde) 
Capacités *épé: manifestation, toucher corrupteur, 
lamentationeifrayante. résistances au vade: retro +4 
immétérielamort vivant 


Fantôme d'Anthéos 


‘Ancien Clerc 18, Mort-vivant (aille: moyenrieFP "20. 
DV: 18412: pv 121; Init +6 (+2 dex, 44 Science de initie 
tive);.VD 30m, vol (parfait}} CA 19/26: Att 2415/10/25 
ec (toucher immatériel) ou + 17412/47 cèc(2d6+3: 
épée. 2 mainsis AL LM JS Réf +10, Vig +1, Vol +15: 
For 15; Dex.l4: Con » int 17, Sag 18, Cha 25. 
Comipétences/dons: Concentration +15, Diplomatie +14, 
Soin +15Discrétion +18 Connaissance (arcane) +1 1-Meli: 
gion +13 Fouille +19, Psychologie +16, Connaissance des 
sorts +15, Détection +20; Magie de guerre, Extension def- 
fet Science de l'initiate, Compétence-mantisle(épée 2 
Quintessence des sorts, Incantation rapide, 
Incantation silencieuse, spécialisation martiale 
Capacités spé. manifestation, toucher corrupteur 
regard corrupteur, laméntation effrayantes résis- 
tance au vade retro +4, immatériel, mort 
Vivant 

Possessions Perumbra (épée à deux mains. 
Däme d'Ombre), armure de plaque +2, 
‘rand Bouler +2, manteau de iarisme +4 


Les enfants d'Oblivion. 


Sorts principaux (Lol, Guerre). détection de la magie, com 
mandement x3, soin de blessures légères x3, praecion contre le 
che, silence, dissipation de la magie, prière, protection contre les 
éléments. neutralisaion du poison, barrière de lames, zone d'anti- 
magie. mot de pouvoir/céité 


ANNEXE I 


Nonvcaux objets magiques 
Le Poignard Polymorphe 
{oniride, artefact mineur) 


Ce poignard a l'aspect d'un Kriss nor. C'est ue œuvre 
unique +3, sculptée à partir d'un cristal d'oniriôm des 
ves de Shanshivà. le dieu aux 33 apparences:Un pre- 
mier mot de commande (gravé sur la lame) lui permet 
de prendre la forme de n'importe quelle lame standard: 
(dague;répéekatana, etc), au choix du porteur, à 
volonté. 


La taille varie d'un couteau de gnome à une épée de 
géant, la transformation prend 1 round Sur un deuxie- 
me mot de commande (gravé sur la garde), le porteur. 
lui-même bénéficie dun sort d'Agrandissement (au 
16e niveau, pas de jet de Vigueur). Ce pouvoir est uti- 
lisable une fois par jour. 


Niveau d'incantätion lée, Poids: variable 


La Faucheuse 
{oniride, artefact mineur) 


Cette arme oniride a été forgée Spécialement pour. 
Chancruus, le_ général de l'Écorcheuse. C'est-une. 
hache à deux mains +5, anti-constructions magiques: 
dégâts x2 sur toute construction, destruction totale 
sur un coup critique. 


Paräillebrs: un fragment de Chiaroscuro a ététempo 
rairement placé: dans la partie centrale dela hache: 
Afin d'étendre sôn pouvoir: tout Incarnin frappé par la 
Faucheuse subit les mêmes effets (riple dégât: tou- 
cher critique mortel) 


ANNEXE IT 


Nouveaux monstres 
LES NUITANTS 


Capacités génériques des Nuitants. 
#Vision dans les ténèbres les Nultants olentdans les 
ténèbres de nimporte quel type, y.compris magique 

+ Immunité : tous les Nuitants sont immunisés au po 
son et l'acide. 

* Résistance à la magie » 30 contre toute magie basée 
Sur l'illuston. 


Nuitant, type I : Éféemère 


Nuitant Fée, petite taille 
Dés de vie ; 245 (pv) 
Initiative: +4 (dex) 
Vitesse : vol 16m (bon) 
Classe d'armure : 17 (+1 taille, #4 dex, +2 nat} 
Attaques : dagie 22.COrps à coyps 
ou sarbacane +7/à distance 
Dégâts : dégue 1d4-2; où Sarbatane 1d4+2 
Espace occupé / allonge : 1,5 par 49m /1.5m 
Attaaues spéciales: pouvoirs magiques. fléchetres 
Particularités : RM 16 
Jets de sauvegarde : Vig +0, Réf +6, Vol +3 
Caractéristiques : For, Dex 18 
Con 1, nt 14, Sag.16, Cha 
Compétences + Artisanat +6. Évasion. +9, 
Discrétion. +11, Perception -auditive+8, 
Déplacement Silencieux, +8 Représentation 
(danse) +7} Fouille: #83 Psychologie. #7 
Détection -+8| 
Dons ? Esquive, Tir à bout portant, Tir rapide, 
Arme dé prédilection [satbacane) 
Climat / terrain : Oblivion 
organisation: solltalre Qu famille 
Facteur de puissance - 3 
Trésor : pas dé plèces, 50% gemmes: 50% 
objets 
Alignement ‘toujours bon (C/N/L) 
Progression possible 3-4 DV (petit) 


(24) 


Les Éféemères sont l'incamation des rêves poétiques, 
“emplis de pureté'ou d'innocence. Elles’ ant l'apparence 
de fées noires et-sont dotées d'élégantes ailes, téné» 
breuses, Seule leur.chevelure est blanche} Les Étée- 
mères portent Le grandessarbacane d'ivoire 

Ces Nüïtants respirent lé bien-être et n'ont qu'un désir 
inspirer aux autres créatures vivantes le même genre 
d'émotions qui les a créées Selon leur nature: êlles uti- 
lisent leurs pouvoirs pour générer l'apaisement, provo. 
quer le-rire, exalter la beauté dlune personne ete Cette 
volonté peutallerjusquiau sacrifice c'est l'Apothéose, 
un rituel au cours duquel l'Éféemère fait cadeau de sa 
brève existence pour provoquer l'émotion recherchée. 
Les Étéemères parlent le Célesté et le Commun 


COMBAT 


Chevelure parfamée (Sur) : Le Bar 
fum de la chevelure florale des Étée- 
mères produit la fois les'elfèts des’ 


on: ami et Émolion 
espoir (DD 17), de façon permanên- 
te: dans un rayon de 5. mètre 
autour de la créature. 


Apothéose (magie) : Pour le bien d'une 
tierce personne, et seulement dans 
‘ce bur, une Éféemère peut consu- 
mer: son pouvoir d'un: seul 
coup et faire d'un rêve une 
réalité. En pratique. l'effet est 
je à un Soda. Limité (au 14e niveau), que 
mère formule en fonction de sa personnalité 
Be. une Éféemère. incarnation d'un rêve apalsant pour- 
ra choisir de mourir en Apothéose pour apporter à quel: 
qu'un la paix de l'âme (dissiper une malédiction.) 
foudu corps (guérir une blessure critique... ). Quel 
que soit le résultat, l'Éféemère se consume défini- 
tixementau:cours descette Apothéose. 


Engendrer une fée (Sur) : Comme les autres 
NNuitants, les Éfécmères ne peuvent pas se repro- 
duire: Elles peuvent néanmoins engendrer une fée, 
une fofs par an. en plantant une graine unique issue 
de leur chevelure de fleur La graine germe en sept jours, 
prôduisant une cosse d'or d'où émergera (16) ; 1: une 
dryade, 2- un grig, 3 unnixe, 4-une nymphe, 5-un pixie, 
‘6- un setÿre. Ces créatures possèdent un aspect légère- 
ment modifié, comme tout oblivien * ordinaire 


Sarbacane : Cet objet de nâture magique est considé- 
ré comme une arme +2, Il sert à projeter des fléchettes 
ou des poudres, selon que l'Éféemère souhaite affec- 
teruneou plusieurs personnes. Les fléchettes sont de 
deuxsortes : la première cause 1d4 point.de dégâtet 
inflige, au choix de l'Éféemère, soit confusion (comme le 
sort, je- de Vigueur DD:15), soit paralysie [durée 1d 
xL0mn, jet de Vigueur DD 15). La seconde ne cause 
aucun dégât mais inflige sommeil (idem sort, jet. de 
Vigueur DD 15), Indépendamment du nombre dé dés 
‘de vie de la elble"Lorsque la sarbacane proiete de la 
poudre celle-ci affecte toute créature dans-un rayon 
de 6 mètres, infligeant au choix de l'Éféemère soit 
confusion (comme le sort, jet deVigueur DD115) soit le 
même effet qu'une poudre d'illusion 


Pouvoirs magiques: 1/jour. charme-personne, lumières dan 
sante, détéction du Blen/MAU/Loi/Chaos, invisbilté, image 
accomplie non détrtion. Une Éféemère sur dix 
peut incanter métamorphose wiesele_ jour: 
Ces capacités sont identiques aux sorts. 
jetés par un ensorceleur niveau: 14 


fes enfan 


Nuitant, type II : Nômage 


Nuitant Aberration, grande taille 
Dés de vie :8d8+16 (52pv) 
Initiative : +0 

Vitesse : 0 (immobile) 

Classe d'armure : 17 (:1 taille, +8 nat) 
Attaques . Bâton +3 corps à corpe 

Dégâts : Bâton 146 

Espace occupé / allonge : 1,5m par 1,5m/ 3m 
Attaques spéciales : sorts de magicien /ensorceleur 
{cf regard. 

Particularités ; Résistance à la magie (ct) 

Jets de sauvegarde : Vi +41, Réf +2, VOI +7 
Caractéristiques : For 12, Dex 11 

Con 14, Int 20, Sag-15. Cha 8 

Compétences : Alchmie +15. Concentration +10. 
Artisanat +9. Connaissance (deux au choix) +13. 
Perception auditiveæl, Scrutation:+14. Psychologie +11. 
Conrafssance des sorts +17, Détection 49 

Dons : special (nimperié quel don de métamagie où 
création d'objet) 

Climat / terrain : Oblivion 

Organisation - solitaire ou cable (2-4) 

Facteur de puissance 9 

Trésor : Double standard 

Alignément : toujours chaotique (neutre où mauvais) 
Progression possible : 9-13 DV (grande), 14-18 DV 
{très grand (TG) 


Ces Nuitants sont l'incamation. des’ mystères de la 
magie ou de la science. des rêves aberrants et de la folle: 
ils ont l'aspect d'énormes bouddhas difformes, et pas- 
Sentl'essentiel de Jeur vie à penser, assis en tailleur, 
Les Nômages sont experts dans, de nombreux-champs 
de connaissance, etse montrent des sorciers accomplis: 
Cette pratique intense de la magie les oblige a posséder 
une méduse circéale pour canaliser leurs pouvoirs (cf 
O1.:32). Les Nomagés apprécient particulièrement la 
race dés Euryales ‘ils développent avec là Méduse une. 
relation symbiotique selle se développe directement à 
partir des fluides vitaux du Nômage, Cétte monstruosité 
finit par le dévorer en une centaine d'années. La care 
se da Nuitant se scinde alors en dizaines de bulbes. Ces; 
bulbes rampent ensuite aveuglément jusqu'au Lac de 
More-Pensée. au cœur d'Oblivion, où ils engendrent de 
noutelles méduses circéales, bouclant ainsi le cycle de 
leur reproduction. 

On rencontre: souvent les Némages en petit eroupe 
appelé Cabales. Enreffet, guidés parles instincts aré- 
fgaires des méduses circéales.ces Nultanis recherchent 
la compagnie de leurs semblables, 

Les Nômages- parlent Draconique AbÿsSal Ifernal 
Céleste: et Communs des profondeurs 


COMBAT 


Sorts (magie). Un Nômäge peut incanter des sorts, 
Soit comme un magicien (90%), soit comme:un ensor- 


Celeur (10%), avec 1d4 niveaux de plustque le nombre 
de Ses dés de vie. À volonté-détction della magie. 1/"dis- 
Sipalion de las magie, identifications Connaissance des légendes. 
rois disanction de Mardenkaïhn: mais la force de l'in 


Vocation lui fait alors perdre 244 niveaux deljeteuride 
Sort pendantaglheures, 


. Les enfants d'Oblivion 


Regard (Sur) - Un Nômage régar 
dant dans les Veux une créatures 
intelligente peut lui infliger à 
volonté Mébéement- (comme le 
sort DD 15), Ceci-est compté comme: 
une action gratuite. 5% du temps (à 
déterminer de façon aléatoire), cet 
at/esthremplacé tpaniceluts dt 

sort aliénaton mental, 


Résistance à la magie (Ext) 
Un/Nômae possède. unie résistance à la: magie 
équivalente à 18 plus son niveau de jeteur de sort De. 
plus, il bénéficie d'un sortilège de protein contre les 

sans individuel et permanent. 


Compétences : Un Nômage possède un: 
bonus racial!de +8 pour les compétences 
Alchimie Connaissance. desPsotts jet 

Scrutation, 


Nuitant, type III : 
Tisseur de Destin 


Nuitant Fée, taille moyenne) 
Dés de vie - 56 (17pv) 
Initiative » +4 (dx) 
Vitesse : 9m: 

Classe d'armure: 13 (+4 der, +1 nat) 

Attaques  Dabue +1 corps à corps. 

Dégâts : dague 1d4 

Espace occupé / allonge : L5m par 15m / 1,3m 
Attaques spéciales : pouvoIrs magiques 
Particularités pierre magique, RM 16 

Jets de sauvegarde : Vig +1: Réf+7, Vol +5 
Caractéristiques : For 10, Dex 18, 

Con'11 Ant 16/Sag 14: Cha 18. 

Compétences : Blufi +11, Artisanat +7, Discrétion +12 
Perception auditive+9, Déplacement: silencieux+8 
Représentation (une au choix}. +10, Fouille +9 
Psychologie +8, Détection.+10 

Dons - Vigilance.Esquive, Souplesse du serpent 
Climat / terrain : Oblivion 

Organisation solitaire 

Facteur de puissance : 6 

Trésor pas de pièces. plerre enchantée. 
Alignement - toujoyrs chaotique (cf) 
Progression possible - 6-8 DV 
Imoyenne) 


Les \Tisseurs de Destinssônt 
l'incamation des rêves de tenta 


tion, Leur apparence réelle est 
“celle d'un humanaïde androgyne 
dont la chevelure est remplacée 
par de chatoyantes flammes 
noires piquetées d'étoiles. Mais les: 
Msseurs sont avant tout des êtres chan 
ge-formes. Très habiles à deviner les 
tetations secrètes de:leurs vie 
times, ils adoptent l'apparence 
a plus susceptible de. les 

'envoñter, 


Les Tssèurs ne vivent que pour séduire etabandon- 
het-Grands manipulateurs des destins, rien ne leur plaît 
tant que pousser des êtres naïfs dans des jeux où ils se 
perdront corps ebäme. 


Leur tactique favorite ést de lancer des défis. Le 
plus souvent, lavictime se laisse prencke et subit 
un uisant ét coûteur revers, sans avoir conscièn- 
ce qu'elle à été manipule. Si elle réalise qu'il 
s'agit d'une folle entréprise et renonce prudem- 
ment, le Tisseurl'abandonne: faisant disparaître 
ses “espoirs et la plongeant dans la détresse. 
Rétement, un être subtiharve-à forcer son destin.et 
felève impossible défi : il devient alors le débiteur du 
Tisseur de Destin, qui le Fécompense en lui accordant 
ne chärce insolente’… pour Un certait temps 


‘Ces Nüitants sont si tristément célèbres qu'en Oblivion, 
on emploie parfois l'expression * petite Tisseuse * pour. 
désigner une créature tentatrice qui entraîne les autres 
‘dans de folles entreprises [cf. les Ravageurs en parlant 
deSinsemillia, O1 p.49) 


COMBAT 


Maître des-phantasmes (magie) : Les Tsseurs de 
Destin sont capables de générer des illusions tres réa 
listes impliquant les cing sens. II ne s'en servent pas de 
façon offensive, mais plutôt pour faire apparaître des 
objets de convoitise et satisfaire ainsi partiellement les 
Sirs de leurs victimes, avant de les entraîner Vers des 
défis impossibles 


Abandon amer (Sur) : À chaque foïs qu'un Tisseur aban- 
donne quelqu'un, la victime connaît l'équivalent 
d'un sort d'Émiotion: Déespoir (DD 17). 


D Aigrement aléatoire (Sur : Le caractè- 

a re capricieux et instable des Tisseurs se 
traduit par un changement d'aligne- 
mentune fois pâr heure, de façon 


Les enfants d'Oblivion 


+ 


aléatoire. Pour connaître le nouvel alignement, tirez 1d6 
122: CE, 3-4; CN, 5-6 CG 


Manipulation du hasard (Sur) + Trois fois par jour. un 
isseur de Destin peut manipuler le hasardpour mod 
fier le résultat d'un jeté dé, en ajoutant ou en retirant. 
1 à ce résultat, aurchoix, Cette manipulation peu s'ap- 
pliquer au Tisseur où à une ciblé unique danc un rayon 
de 12 mètres. Une fois par jour, le Tisseur peut en outre 
choisir de faire recommencer un jet de dé si Je résultat 
ne lui convient pas, ceci pouvant s'appliquer à. lui 
même, ou asune cible-unique dans ur rayon de 12 
mètres. Quelle que soi l'utilisation choisie, | n'y pas. 
de iet de sauvegarde contre cette capacité. 


Piérre enchantée (Sur): Une fois par mois, un Tisseur 
de Destin est capable d'enchanter une pierre pour la 
transformer en pierre de Gone fortune. 11 est alors libre de 
l'utiliser pour lui-même, ou d'en faire cadeau à quel- 
qu'un. À tout moment, il ne peut exister qu'un seul 
‘exemplaire de ce type de plerre: si le Tisseur en crée une 
seconde, la première perd aussitôt son pouvoir, 


Pouvoirsimagiques : A Volonté: changement d'apparence 
bouclerlentropique, sanctuaire Ujour; double lusoire, symbole 
{discorde ou désespoir, Cés capacités sont identiques 
‘aux sdrts jetés par un corcier niveau 16: 


Nuitant, type IV : Népharum 


Nuitant mort-vivant, grande taille 
Dés de vie : 13412 (84pv) 

Initiative : +713 dex, +4 Science de l'initiative) 
Vitesse: 12m, Escalade 6m 

Classe d'armure: 28 (:1 taille, +3 dex,+16 natural) 
Attaques + L-morsure +10 corps à corps. Grande. 
hache +19/+14/49 corps à corps; 2igrifes (pattes) +10 
corps àrcops. 

Dégâts : morsuré 1d10+3 et paralysie. 

‘Grande hache 1di2+8, griffe (patte) 141043. 

Espace occupé / allonge : 1,5m pat 15m / 3m 
Attaques spéciales ; aura de terreur, paralysie, engen- 
drerune ghüraghasta, prouesse martiale, sorts 
Particularités ; vision aveugle, traquer les émanations 
de peur, odorat, RM 21, mort-vivant, résistance au renvoi 
des morts-vivants +4 (DVI 7) 

Jets de sauvegarde sig +8, Réf 46, Vol +11 
Caractéristiques : For 22, Dex 16, 

Con -, Int 18, Sag L7}Cha 17 

Compétences : Escalade +15, Concentration +14 
Discrétion 2+13 aIntimidation +16. Sens: de 
ientation +8, Saut +14} Perception auditive+13 
Déplacement silencieu+14 


Dons - Science du critique (Grände hache) 
Science de l'initiätive, Attagues Mmultiples 
Attäque en puissance, Course, Arme de prédi- 
lection (Grande hache)*Spécialisation martile: 
(Grandè hache) 


Organisation #solitaire 
Facteur de puissance - 14 
Trésor + Arme magique 
{Grande hache) 

Alignement -joujours 
mauvais chaotique 

Progression possible - Ja DV 

grande): 15-20 ,DV (très 

‘grand (TG)} 


Surnommés les maitres des chaines les redou- 
tables Népharums incamentéles Jrêves d'an. 
fgoiésés éteÿmbslisent Iaouifranes prolongé 

d'une façon générale. 


De loin leur sspeetfait 
d'abord peñserà celui 
des goules 
Ghüraghestes. 
Comme elles, 
ils disposentde. 
Six hautes pattes 
receurbées encadrant ure 
énorme colonne vertébrale 
horizontale se redressantà levant 
efuntoise Huanoide eUmonté 
d'un crâne aux orbites vides; 


Mais de près les 

Néphatums: ‘révèlent 

toûtenleurteriiante 

SM pleur) Let ies Lrénébrèus 

commë dü charbon luisent tels de l'onitiôm pur, et empor- 

tentà plus de trois mètres de hautun torse de chainnoire: 

couturé de-piercings métalliques et de crochets. cruels, 

Quant à leur crâne sombre} oméde clous où bardé de fil 

de fer, s'ouvre Sur deux arbites vides scintillants d'une 
diabolique intellsence, 


Experts en mäniement'd'armés et d'instruments de tor= 
ture, les Népharums enttransportent toujours sureux, 
Les Népharums ont égalementla capacité d'engendrer 
une Ghüraghasta en déposant ur.embryon noir dans Ja 
Crcassé de leurMictime. Pountela mondes leonsidère 
généralement comme les pères de cette race 


COMBAT 


Aura de terreur (Sur) : Toute créeture à 
Moins de trois mètres d'unNénhañim 
doit réussir un: jet .de Volonté 
(DD 18), où subit le même effet 


Ra qu'un sort d'Émotior peur, déespoi, 
fine ou -rage au cho du 
Népharum. Cette capacité est au 
lée niveau, Les Paladins. sont 
immunisés à cette aura 

Paralysie (Ex : Toute créature blessée 
par une morsure de Népharum doit 
réussir un jét de Vigueur (DD 17) 
ou est: paralrsée pendant 
1d6+4 minutes, Cette paraly- 

sie alfecte aussi les elles 
Engendrer une Ghäraghasta (Sur): Généralement. 
un Néphiarum torture etdévore ceux qu'ltue Parfois, 
il dépose dans leur cadavre un embryon nor unique, et 
l'ensemble se transforme abominablement pourressusci- 
ter sous la forme d'ue Ghôraghasta (cl O1 p.36-57) en 
dt jours. Un sort de Protection contre le mal lancé 
sure cadavre avant la fin de la transormation Inter- 
rompt le proc 
prouesse martiale (Ext) : Au lieu d'utiliser ses 
Brffes comme une Ghüraghasta, un Népharum 
manipule des armés, comme un guerrier du même 
niveau que ses dés de vie (12e). Il se sert habituelle- 
mentd'une grande hache, qu'il tient d'une seule main 
étant donnéisa tail, et qu'il manipule’en expert. Cette 


s enfants d'Oblivion 


arme est toujours magique (35% de posséder un pouvoir 
Spécial). Un Népharum emploie parfois aussi un bouclier 
(35% de chance), améliorant sa CA à 30. 

Vision aveugle (Ext) : Les Néphärums ne possèdent pas 
d'organe visuel. Ils peuvent cependant sentir leur adver- 
aire dans un reyon de 9 mètres et se diriger avec une pré- 
cision extrême en combinant leurs autres perceptions sen- 
sorielles (odeurs, sos, vibrations et sonar naturel) 
‘Traquer les émanations de peur (Sur) : Un Népharum 
peut traquer une proie grâce à ses émanations psy 
chiques de peur, terreur, appréhension, etc. Il utilise 
pour celale don Pistäge avec un bonus de 5 au DD (-10 
Si la peur de sa proie résulte de l'Aura produite par le 
Népharüm). Notez qué les Népharum possèdent le don 
Course. Les Paladins ne peuvent pas être traqués 
Odorat (Ext) : Un: Népharum peut suivre une piste à 
l'odeur, en- réussissant un jet de Sagesse (difficulté 
typique pour une piste fraîche + DD 10). Cette capacité 
est naturelle, mais moins performante que de traquer 
les émanations dé peur. 

Mort-Vivant : Ce type de Nuitant bénéficie de toutes les 
caractéristiques génériques de cette classe. 

Pouvoirs magiques : à volonté - ténèbres profondes, prfanation, 
rcle magique centre le Bien ; jour - blasphème, sarétfeation 
infernal, aura inbrnale. Ces capacités sont au 16e niveau: 


Le cauchemar be l'Écorehieuse 

Depuis votre premèr Transit, vos ui ne sont pla tot à tes mêmes et c'est sauvent vec regret que vous vous alsez gs an le some. Cars 
savez à pré que Quelque choses tp au-delà Queue chose qu iaendquune oxasin pour se epalre de votre Non, vo ui ne su décidément 
pus les mêmes et ce médaillon ot par Réhäls vus semble, pars, bien dérsoe 

Parois Come es Et pourtant. 

Fourant. lorsque ventes heures noces et qe lite enr chaque parle de vor corps de vote cerveau vos savez qu ous at vous endormi 
Dabarvos paupières se feet, emule obscur url élit. Pia cœur ses batements. tel, icanscene sine 

and 

sur ur Rouge Sangle. Le rve vent de commencer 

Vous vez ls jeux fé Tout rt tél. Les tentures rouges, surls murs.Ls instrument chuis, surun autel debasat gravé de ies Et odeur de 
sang quote es vo ot. 
Nous repose à présent sur une tabl métalique dant le id Vus tanspre le 40s Les man etes eds maitenus pa es ins ces Au des de ous un 
mil remol element vote mage. Votre ceneau per à demler es images anses par vs jeu. Quel est cette pate soute, ché taper ? 
Soudain sos comprenez: vous tes redevenu un nt! 
Une rumeur emvahitlespacesurerélopéeennine quirésome comme une sentence molle dans os souvent :* Un den ts Unenouvlleproe- Quatre, 
ina sx Tout prêt au supplie Vous ne pouvez tours pas bouge lrsque la sllouete approthe Die de perceoi safe, lors qu'le avance à la 
mie de vo champ visuel Une ambre monsueuse, délant ses appende comme d'immenses ux ébène Puis obscurs penche sur us. Une cbs- 
cut étang, vante 

La mélpée el maitenat saturntvos ympansdetimbres suis et se trame en un chœur dehurlements enfin. tou un coup. SLENCE. de 
encor plus amgisnt que des milles de génissements. - 

isa DOULEUR, brutale et atenduel Une quil (un dd) senanc dan vor nuque versants gate verébau ans un craquent ab! 

Les vo reprennent Un, Der, 
ot éldeme vous singer paatemen chacun de se mouvement chi de ses stations flute aies neneuses, dan aan des enfoncer 
dans ét de vote cena. 
Limmonde néldie se fl lus doe tandis que retnit voi bestiae de l'corcheue.* Ne cherchez pas, Réteurs 1 null pat où aller ulendtoioùse 
Aener Vous he pour pas échaprer à 'Écorcheue, Bat, js corse, at otre poyable monde connalra en in. Vene.pauires more, venez made à 
répandre l'sfersurtere… 
Sudan vous tes He et vus vus met à cou Mao épldeme se modes taches de née apparaissent, gosssent et se gent Vs chair on- 
flettandhs que vote voûte cénienne edloqe pet et Vous courez tous e, dar une exlodon de san, vous perde comnasanc 

Réel le cœur papa les apsrempés de sueur 

Lgrheuse lent bat son eu Le Vote pet maimerant commencer: 


Qui veut jouer svecmo ? À présent la ouleur ue à La piqre à cesser mas vous sentez que Quelque chose s'enfonce sous à 


Brûmazaar 


